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Zapewne znacie to uczucie, gdy otwieracie pudetko z gra, patrzycie na jej elementy, czytacie zasady
i myslicie sobie ,super, to jest wtasnie to, czego szukatem”. Pé7niej siadacie do pierwszej partii
i okazuje sie, ze jest o wiele lepiej, niz poczatkowo wam sie wydawato. Druga rozgrywka... trzecia...
piata... dziesiata... po prostu nie mozecie przestac i juz wiecie: na te gre czekaliscie catymi latami. Tak
oto przebiega moja znajomos¢ z Terraformacja Marsa i powiem wam, ze na pewno zbyt szybko sie
nie zakonczy. Ta gra to niemalze ideat i dowdd na to, ze da sie wymysli¢ naprawde klimatyczne euro.
To trzecia po Cywilizacji: Poprzez Wieki i Empires: Age of Discovery gra, ktérej nigdy nie sprzedam.
Nigdy. Jest po prostu tak bardzo dobra. | hej, nazwijcie mnie wariatem, ale dokupie sobie druga
edycje tylko po to, zeby postawi¢ jg na pétce. A co! Co z tego, ze wraz z zestawem naprawczym stara
bedzie niemalze identyczna? Kogo to obchodzi?! Lepiej mie¢ dwie Terraformacje niz jedna. Prawda?

No dobra, chyba powinienem sie leczyc...

Do zobaczenia za miesigc!
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B TERRAFORMACJA MARSA (DRUGA EDYCJA)

e SWiata gier

B ZGUBIONE ZNALEZIONE

B /YRAFOMETR

B WILKOtAK

— No dobra, tym razem bez btedow w druku. Czysty Mars, peten klimatu i euro!

Pod koniec lutego na sklepowe potki trafi druga, poprawiona, edycja Terraformacji Marsa.
Ta jedna z najgtosniejszych premier 2016 roku byta juz recenzowana na tamach naszego
magazynu jako temat numeru 109. Jezeli jeszcze nic o niej nie wiecie, zapraszam was do
zapoznania sie z tekstem autorstwa Zucha.

Réwnie wazng informacja zwigzana z dodrukiem jest tzw. Terraformacja Marsa — zestaw
naprawczy. Dzieki niej posiadacze pierwszej edycji otrzymaja poprawione wersje siedmiu
zle wydrukowanych kart, co sprawi, ze ich egzemplarz gry stanie sie kompletny. Aby otrzy-
mac zestaw naprawczy, nalezy zgtosic sie, klikajac w ponizszy link.

http://wydawnictwo.rebel.pl/e4u.php/6,ModWydawnictwo/TerraformacjaMarsa

— Umiesz liczy¢, licz na siebie. Ktoz inny moze bowiem wiedzie¢, ile edycji Monopoly zostato

dotychczas wydanych? ZYRAFOMETR

8 T o,

Zyrafometr to gra imprezowa i edukacyjna, w ktérej od dwéch do oémiu graczy ma okazje stanaé przez .,

zbiorem najrézniejszych faktow dotyczacych otaczajacego nas Swiata i wspdlnymi sitami (lub grajac prze-
ciwko sobie) obstawiac, ktdre z nich majg przypisang najmniejsza, a ktore najwieksza liczbe. Na poczatku
rundy gracze z talii trzystu kart losujg szes¢ i uktadajg je na torze z liczbami. Nastepnie muszg odgadnac,
ktdry z faktéw na odwrocie ma najwiekszg, a ktory najmniejsza liczbe. Za poprawne wskazanie odpowie-
dzi gracz otrzymuije krysztat. Ten z graczy, ktory jako pierwszy zbierze siedem krysztatow wygrywa gre.

Zyrafometr zapewnia rozrywke na diugie godziny, podczas ktérych oprécz dobrej zabawy, gracze poznaja
tez wiele interesujacych ciekawostek na temat Swiata.

Premiera gry przewidziana jest na drugg potowe lutego.

— Wilkotaki to najlepsza mafia we wsi! Srebrne Kty, Wtadcy Cienia... mamy ich wszystkich!

Wilkotaki to szybka gra, przy ktérej moze bawic sie od trzech do nawet dziesieciu graczy.

W trakcie gry wcielicie sie w przebiegte wilkotaki, zdradliwego Intryganta, pomocnego
Jasnowidza lub jedng z wielu innych postaci. Jako mieszkarcy wsi macie tylko jedng noc, aby
odnalez¢ wilkotaki i wygnac cho¢ jednego z nich. Jesli wam sie to uda, wygracie.

Brzmi jak Mafia? Nic dziwnego, to zasadniczo ta sama gra, tylko osadzona w innym klimacie.
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—Jolka, Jolka, pamietasz... okulary czy komdrka?!

Zgubione Znalezione to szybka gra w odnajdywanie przedmiotdw. Gracze
dostaja do dyspozycji piecdziesiat cztery karty: szes¢ zestawdw po dziewiec
kart w jednym kolorze. Na awersach kart znajdujg sie rézne kolorowe
przedmioty codziennego uzytku. Natomiast na rewersach znajduja sie te
same przedmioty oraz jeden dodatkowy. Cata zabawa polega na tym, aby
jak najszybciej znalez¢ 6w nadmiarowy przedmiot. Karty podzielone zostaty
na sze$¢ poziomoéw trudnosci, oznaczonych kolorami. Im trudniejsza karta,
tym wigcej przedmiotéw posiada oraz zapewnia wigcej punktéw na koniec g
gry. Rozgrywka konczy sie w chwili, gdy ktorys z graczy zdobedzie piec kart. &
Zwyciezcg zostaje osoba, ktorej karty s warte najwiecej punktéw.

Gra moze z powodzeniem stuzy¢ jako narzedzie dydaktyczne przy nauce oo

jezykéw obcych.

Premiera gry przewidziana jest na drugg potowe lutego.

OBECNOSC

— Bestia sie zbliza, czuje to w wodZzie...

Obecnos¢ to asymetryczna gra karciana, w ktorej jeden gracz
(Obcy) staje do walki przeciwko pozostatym graczom (Rozbit-
kom). Jesli jestes jednym z Rozbitkow, bedziesz uzywat kart
Miejsc, aby z ich pomocg przemierzac i badac planete Artemia.
Korzystaj z jej tajemniczych mocy oraz kart Przetrwania i unikaj
schwytania przez Obcego do czasu przybycia misji ratunkowe;.

Jesli zas wcielisz sie w role Obcego, twoim celem bedzie schwy-
tanie Rozbitkow ze statku badawczego i zasymilowanie ich z
ekosystemem rodzimej planety. Korzystaj z kart Poscigu oraz
aktywuj tajemnicze moce planety, aby przeprowadza¢ wielokrot-
ne ataki na Rozbitkdw, ostabiajac ich wole przetrwania i szanse
na przezycie.

Wiecej o Obecnosci dowiecie sie w tym numerze pisma, czytajac
tekst Gambita.

Premiera przewidziana jest na przetfom lutego i marca 2017.


http://wydawnictwo.rebel.pl/e4u.php/6,ModWydawnictwo/TerraformacjaMarsa

CRY HAVOC

ka, Michata Oracza i Michata Walczaka. Gra opOW|ada 0 probach pq,dpor m \ bie planety przez cztery, pozostajace ze sobq w
konflikcie rasy. Mozna powiedzie¢, ze to troche taki Avatar, tyle ze barcfz j ritalny. Skoj ' '
réwniez rdzenna rasa planety, czyli Trogowie, ktéra prébuje odeprzec nzygm.‘
czy jak kto woli Indian Ameryki Pétnocnej, ktérzy byliich pierwowzorem. ng@heto}fowme mordercza i bezwzgledna rasa, jak pozosta-
te, czyli Ludzie, Maszyny i Pielgrzymowie. | to w zasadzie tyle, jesli chodzi o klimat, poniewaz Cry Havoc jest tak naprawde gra, w ktdre
najlepiej radzg sobie osoby potrafigce dobrze planowac taktyczne posuniecia.

A1 im jednak do ,szlachetnych dzikuséw" Na'vis,
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symetrycznos¢

Podstawowg cechg gry jest jej asymetrycznosc. Kaz-

dg strong konfliktu gra sie inaczej i zasadniczo w je-

dyny optymalny sposob. Armie nie sa elastyczne i
nie pozwalaja na nagiecie ich do naszego stylu gry. Wrecz
przeciwnie: jezeli chcemy odnosi¢ sukcesy, musimy sie do-
stosowaC i wpisa¢ w Sciste ramy rasy, a co najwazniejsze, kaz-
dej frakcji musimy sie po prostu nauczy¢. Cry Havoc to gra,
w ktorej jedna lub dwie partie nie wystarcza, aby ocenic jej po-
tencjat. Bardzo duzo krytycznych opinii -podobnie jak w przypad-
ku B-Sieged - bierze sie ze zbyt malej liczby rozegranych partii.
A takze z gier weterandw z poczatkujgcymi, poniewaz w takim
przypadku ci drudzy nie maja w
zasadzie najmniejszych szans na
odniesienie zwyciestwa. Wiele
0sob narzeka réwniez na balans
poszczegolnych ras. Raz to armia
Ludzi jest przegieta, innym ra-
zem Maszyny, najrzadziej chyba
Pielgrzymowie, ktdrzy sa raczej
propozycja dla zaawansowanych
graczy i w ich rekach potrafig na-
prawde mocno napsuc krwi. Dla-
czego nie wymieniam Trogow?
Z prostego powodu - w przy-
padku mniejszej liczby graczy
niz czterech sg oni sitg neutralng,
z ktérg muszg zmagac sie wszy-
scy. | wtedy dziafa to dobrze. Go-
rzej jest w sytuacji rozgrywki dla
czterech osob. Wtedy mozna faktycznie stwierdzic, ze Trogowie sg
niezbalansowani. Odpowiednio rozegrani potrafig wygra¢ 8 na 10
partii, a w rekach mniej doswiadczonych graczy potrafig wybaczy¢
mnostwo bledow. To jedyna rasa, o ktorej mozna powiedziec, ze
cos poszto nie tak. Z tego powodu Cry Havoc to dla mnie gra tylko
dla dwoch lub trzech osob.
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Karty Taktyk

Drugim wyréznikiem Cry Havoc jest powigzanie pomiedzy karta-
mi Taktyk, akcjami i zasobami. Kazdg karte mozemy zagra¢ na dwa
sposoby: dla jej specjalnej zdolnosci lub dla zasobow niezbed-
nych do wykonywania akcji. Rekrutowac nowe jednostki, poruszac
nimi po planszy lub wznosic i aktywowac budynki mozemy wy-
facznie poprzez odrzucanie kart, aby uzyska¢ odpowiedni liczbe
potrzebnych ikon. Z tego powodu musimy stawic czofa wiecznym
niedoborom zasobdw - kart dobieramy co ture cztery, co jest dos¢
skromna liczbg. Prosty przykfad, zamierzamy zaatakowac przeciw-
nika, ale najpierw musimy przemiesci¢ swoje oddziaty, a zatem

zuzy¢ karty, bez ktdrych zapewne nie wygramy starcia. Albo po-
winnismy poszerzy¢ naszg ekspansie, ale musimy zadbac réwniez
0 wzniesienie nowych budowli, a na obydwie rzeczy nie starczy
nam zasobow. Z jednej strony to bardzo dobrze, poniewaz decy-
zje napedzajg kazda gre, z drugiej wypada to stabo, dlatego ze

grajac, odnosimy wrazenie, iz mamy wiecznie zaciagniety hamu-
lec. To za$ przektada sie na statycznos¢ rozgrywanych partii. Cry
Havoc to tak naprawde planetarne szachy, a nie dynamiczna gra o
podboju i ekspansji. Nie jest to oczywiscie wadg, ale otoczka gry
moze by¢ nieco mylaca. Fajnie wypada natomiast mechanika bu-
dowania talii: akcji nie jest zbyt wiele, ich opisy s3 jednoznaczne,
a kombinowania jest duzo. Za to ogromny plus.

Konflikty

Walka to trzeci filar gry. Juz na pierwszy rzut oka wyrézniaja ja
stawki, ktore obstawiamy. Konflikt to nie tylko okazja do zdobycia
regionu, ale i do pojmania jencow lub fizycznej eksterminacji sit
przeciwnika. Co ciekawe, czasami te dwie opcje s3 o wiele waz-
niejsze niz zdobycie kontroli nad kolejnym skrawkiem planety.
Wszystko odbywa sie tutaj bardzo prosto. Najpierw wybrane pola
obstawia atakujacy, a pézniej obronca. Nastepnie obydwaj na-
przemiennie zagrywaja karty Taktyki. Na koricu rozgrywa sie akcje
kazdego ztrzech pdl. To bardzo innowacyjny mechanizm i nie wat-
pie, ze niedtugo kto$ postanowi go rozwina¢ w jakiejs innej pro-




CRYHAVOC

dukgji. W Cry Havoc nie dziafa on jeszcze idealnie, poniewaz przy
zbyt matej liczbie figurek bioracych udziat w starciu wypada blado.
Dodatkowo nawet przy niewielkiej przewadze jednej ze stron, tej
drugiej opfaca sie iS¢ praktycznie wylgcznie w wyniszczenie agre-
sora. Nie podoba mi sig rowniez mozliwos¢ blokowania pdl walka.
Jezeli dojdzie bowiem do starcia w jakims regionie, to az do jego
rozpatrzenia nie mozna przez nie przejs¢. W ten sposob bardzo
fatwo zablokowac komus mozliwo$¢ wyjscia na przyktad ze swojej
bazy, ato nie jest do korica fair.

Ostatnie wrazenia

Cry Havoc to gra, ktdrg trudno jednoznacznie oceni¢. Z jednej
strony otrzymujemy przemyslane mechanizmy budowania talii
i walk, z drugiej zas razi statycznos¢ rozgrywki oraz ,krétka kotder-
ka": kazda rozgrywka to zaledwie pietnascie akeji na gracza lub
nawet mniej (maksymalnie pie¢ rund po trzy akcje). Otwierajac o
pudetko z gra, nastawiamy sie na dynamiczng i krwawa ekspan-
sje, a otrzymujemy taktyczne szachy nastawione na kontrole tery-
torium. Dodatkowo wysoki prog wejscia, koniecznos¢ nauczenia
sie gry i dostosowania do asymetrycznosci sprawia, ze duza liczba
graczy nie da tej grze drugiej szansy. A szkoda, poniewaz przy bliz-
szym poznaniu tytut ten potrafi bardzo duzo zyskac.

asymetrycznosc¢ ras,

powigzanie pomiedzy kartami Taktyk,
zasobami i akcjami,

pomyst na mechanike rozstrzygania starc.

zbyt statyczna rozgrywka,
kiepski wariant dla czterech graczy,
,bardzo krétka kotderka”,

niewykorzystany potencjat starc.

Cry Havoc
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 279,95 ztotych
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Pytanie z tytu cenzji jest dosc istotne. =~

W czasach, wigcej gier wideo jest
przenoszonych/na plansze, cztowiek zaczyna
sie zastanawiac, jakie gatunkida sie bey
przeszkdd przetozyc z jezyka cyfrowego

na analogowy. Filip Neduk zmierzyt sie z
,\?{ematem FPS. Jak mu teawyszto?

ADRENALINA
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drenalina od samego poczatku byta reklamowana

jako FPS na planszy. Gra, ktéra przenosi ducha Unreal

Tournament i Quake na stdf. Biegamy po pomiesz-

czeniach, zbieramy rézng bron oraz amunicje i po
prostu do siebie strzelamy. To przeciez brzmi doktadnie tak,
jak definicja dynamicznego FPS-a. Przyjrzyjmy sie jednak te]
grze nieco blizej.

Jej zasady sg niezwykle proste. Mozna sie ruszy¢, podniesc
z podtogi amunicje lub bron, albo strzeli¢. Ruch - banalne.
Kazde pole to jeden punkt ruchu. Mozemy ruszy¢ sie o tyle
pdl, ile mamy punktow ruchu. Nie ma blokowania drogi, ani
tym podobnych udziwnien. Podniesienie amunicji i sprzetu -
tez niemal banalne. Jesli chodzi o amunicje, kazdy gracz ma
magazynek mieszczacy odpowiednig liczbe sztuk konkret-
nej amunicji (ta wystepuje w trzech kolorach). Zatem nie tyle
zbieramy wszystko jak popadnie, ale dopetniamy sobie to, co
zuzylismy wezesniej. Jesli chodzi o podnoszenie broni, kazdy
moze nies¢ trzy rozne giwery. Podnoszac bron, musimy ,opta-
ci¢” czes¢ jej kosztu wyrazonego w amunicji. Jesli jestesmy
w stanie to zrobic¢, mamy kolejng natadowang pukawke.

No i w koncu strzat. Wybieramy bron, z ktérej chcemy strzelac.
Wybieramy jeden z dwoch trybdw strzatu (kazda giwera ma
dwa rozne tryby) Wybieramy cel znajdujacy sie w zasiegu i na
linii wzroku. Wydajemy amunicje zgodnle z wybranym trybem
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strzatu i BUM! Albo TRATATATATA. Ewentualnie WZIUMM-
MM. Strzelamy i ranimy przeciwnika. Dodatkowo system pola
widzenia jest tak prosty i intuicyjny, ze az strach.

No i co? Jak na razie nadal mamy klasycznego FPS-a. W pew-
nym momencie Adrenalina zrzuca jednak kamuflaz i pokazuje
swoje euro-wnetrze.

Tak jest. Adrenalina to euro ubrane w szat-
ki dynamicznego FPS-a, w ktdrym chodzi o
kontrole terenu. Jaki teren bedziemy kontro-
lowac? Pokoje, po ktdrych biegamy? Wca-
le nie, to byloby zbyt banalne i zbyt proste
do zauwazenia. Terenem, ktdry gracze beda
kontrolowac, aby zdobywac punkty, jest linia
2ycia przeciwnikéw. Zdziwieni? Juz tumacze.
Kazda posta¢ ma iles tam punktéw zycia. Kie-
dy ranimy kogos naszym atakiem, uktadamy
kropelki (w domysle krwi) w naszym kolorze
na jego torze zycia. Kiedy delikwentowi zycia
nie starczy i pada na glebe, punktujemy. Naj-
wiecej punktéw dostaje osoba, ktéra zadata
mu najwiecej trafien, czyli miata na jego torze zycia najwiecej
swoich kropelek. Potem kolejna, i kolejna, i kolejna... Gracz,
ktdry jako pierwszy utoczyt krwi delikwentowi dostaje bonu-
sik. Gracz, ktory zadat finalne obrazenia tez dostaje bonusik,
ale nie wprost. Umieszcza bowiem swojg kropelke na torze
liczacym zabdjstwa, gdzie tez odbedzie sie liczenie przewag,
ale dopiero pod koniec gry. Zabity wraca oczywiscie do gry
w punkcie odrodzenia, a dodatkowo zmniejsza sie jego war-
tos¢ punktowa przy kolejnych zgonach.

Nagle okazuje sie, ze Adrenalina zwalnia. Nie ma juz dzikiego
biegania po korytarzach i pokojach, zbierania najwigkszych
giwer i walenia do kazdego, kto nawinie sie pod lufe. Okazuje
sie bowiem, ze strzelanie do tego lub tamtego goscia to strata
amunicji. Znacznie lepiej jest pogonic za kim$ innym i jemu
wlepic kilka kulek.

Zaczyna sie wiec chtodne kalkulowanie. Zarzadzanie zasoba-
mi (czyli amunicja i bronia). Zaczynamy patrze¢ nie na to, do
kogo mamy blizej, albo kogo mamy w zasiegu, ale na to, ile
punktéw moze nam dostarczy¢ dany delikwent i czy warto
marnowac na niego amunicje, ktorg potem bedziemy musieli
gdzies znalezé.

Z tego samego powodu bronie przestaja cieszy¢. Nie pisze
juz o tym, ze ikonografia przedstawiajaca ich dziatanie moze
na poczatku przyprawi¢ o bol glowy. Bardziej chodzi mi
0o, ze kiedy porzucamy radosng jatke na rzecz optymalnego
robienia dziur w przeciwnikach, to réznorodnosc i ,fajnos¢”
broni szybko mija. Niestety zupetnie inaczej biegnie sie przez
korytarz z pitg tancuchowa, kiedy chcemy po prostu wykosic
wszystkich napotkanych gosci na wysokosci kolan, a inaczej
gonigc za konkretnym Ziutkiem, ktory moze nam dac wiecej
punktow.

| nie zrozumcie mnie zle: Adrenalina nadal jest ciekawa gra.
Zawarte w niej mechanizmy nadal dziafaja, tak jak miaty dzia-
fac (zapewne) w zamysle tworcy. Dla mnie jednak zupetnie nie
jest tym, na co byta (i czesto nadal jest) kreowana. To nie jest
FPS na planszy, w ktérym radosnie walimy z bajeranckich pu-
kawek do wszystkiego, co sie rusza i za drzwi nie ucieka. To
gra w optymalizacje naszych ruchdw i zuzycia zasobow celem
kontrolowania specyficznych obszaréw, co przetozy sie na
punkty. Tu musimy strzela¢ do odpowiednich celéw, w odpo-
wiednim momencie, z odpowiedniej broni.
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szescianiki amunicji i piekne czerwone czaszki Smierci. Grafiki
broni tez sa niesamowicie klimatyczne. Tylko ta ikonografia,
ktora na poczatku moze przyprawi¢ o bol gtowy. Na pewno
jesli roztozycie gre na stole, wiele osdb zatrzyma sie, aby zo-
baczy¢, co tam sie dzieje.

Ogolnie Adrenalina jest dla mnie catkiem przyjemng gra. Co
prawda nie taka, jaka wszyscy reklamujg, tylko zupetnie inna.
Nadal jednak wszystko w niej dobrze dziafa i mozna pograc.
Raz na jakis czas, kiedy jest sie w odpowiednim nastroju. Trze-
ba tylko wiedzie¢, na co sie cztowiek pisze.

Dlatego jesli szukacie dynamicznej, szybkiej naparzanki,
w ktérej nie wazne kogo, wazne zeby odstrzeli¢, to od Adrena-
liny mozecie sie odbic. Jesli szukacie jednak fajnie zrobione;,
klimatycznej gry o kontroli obszardw, ktéra ma pite tancucho-
wa lub miotacz ognia jako jedne z narzedzi do sprawowania
tejze kontroli, lepiej nie mogliscie trafi¢. Nie obawiajcie sie tez
negatywnej interakgji. Tak, strzelacie do siebie nawzajem, ale
$mier¢ w tej grze to nie eliminacja gracza, a raczej zablokowa-
nie mu akgji.
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wykonanie,

lekki klimat FPS,
v ciekawy pomyst na euro o kontroli obsza-

Mito, ze wrzucono do gry trzy tryby rozgrywki, ktére réznig sie S roW.

od siebie. Dzieki temu mozna optymalizowa¢ w nieco innych

warunkach, co zawsze jest zbawienne dla regrywalnosci.

reklamowana jako cos$ zupetnie innego,

Mniej zbawienna jest liczba graczy podatna na paraliz decyzyjny

przewidziana do zabawy. Pudetko
informuje, ze gra¢ moze od trzech
do pieciu graczy. Niestety im wiecej,
tym lepiej. Grajgc w tréjke, mamy tak
straszne pustki na planszy, ze chce
sie pfakac. Trzeba wzywac na pomoc
gracza-bota.

spowodowany optymalizacjg ruchdw.

Adrenalina
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 3-5 osdb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: ok. 179,95 ztotych
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Nalezy tez wspomnie¢ o wykonaniu,
poniewaz przycigga ono wzrok. Bar-
dzo fajne figurki. tadne kropelki krwi,
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FELIETON TOMKA KRECZMARA

GRY SYMULACYJNE, SZKOLENIOWE, DYDAKTYCZME...

Autor: Tomasz Kreczmar

.. wszystkie pozycje tego rodzaju sg skutecznym narzedziem rozbudowujgcym kompeten-
cje pracownikow lub edukujacym ucznidw. Maja konkretny cel, niezalezny od przebiegu
rozgrywki, a jest nim zmiana pewnych postaw przez uczestnika lub nabycie przezen jakichs
umiejetnosci. Zwykle nasladujg one pewne rzeczywiste sytuacje, przez co poprawiaja wyniki
szkolen oraz efektywnosc pracy w zespole (stad zresztg polski termin ,gry symulacyjne”, be-
dacy uproszczonym przektadem gaming simulation, czyli ,growej symulacji”).

Nowoczesne gry szkoleniowe sg doskonatym sposobem pracy z ludzmi nad ich rozwojem,
przez co blisko im do serious games. Najogdlniej rzecz ujmujac, po okresie wykorzystywania
symulacji w wojskowosci, gry tego typu znalazly zastosowanie w ekonomii, a po Il wojnie
$wiatowej obszar ich zastosowania poszerzyt sie tez na zarzadzanie firma, urbanistyke, eduka-
cje ekologiczna oraz nauki spoteczne.

Szkoleniowe gry biznesowe wyewoluowaty z przerdznych gier planszowych i symulacji wo-
jennych. Bezposrednim przodkiem wspétczesnych produkgji tego rodzaju jest opracowana
w 1932 roku gra Marii Birszstein szkolaca menadzeréw w radzeniu sobie z problemami pro-
dukeji i dystrybucji maszyn do pisania. Na sam pomyst zastosowania symulacji wojennych
w biznesie pani inzynier wpadta, prowadzac wyktady w Leningradzkim Instytucie Inzynieri
Ekonomicznej. Zespdt Birszstein opracowat do wybuchu Il wojny swiatowej okoto czterdzie-
stu podobnych warsztatéw dotyczacych roznych przedsiebiorstw.

Z kolei w Stanach Zjednoczonych pierwszg szkoleniowg gre opracowata firma RAND Corpo-
ration w 1955 roku. Byt to Monopologs stworzony na potrzeby systemu logistycznego U.S.
Air Force. W trakcie rozgrywki uczestnicy petnili funkcje inwentaryzatoréw i funkcjonowali
podobnie do menadzerdw we wspétczesnych grach biznesowych.

Juz w 1956 roku pojawita sie pierwsza szeroko znana gra biznesowa pod tytutem Top Mana-
gement Decision Simulation. Amerykaniskie stowarzyszenie managerow wykorzystywato jg
podczas seminariow, a potem zawedrowata ona do University of Washington. Pod koniec lat
80. XX wieku w Stanach Zjednoczonych Ameryki istniato juz okofo pieciu tysiecy produktow
tego rodzaju.
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Warto réwniez wspomnie¢ o Operacji Strike Fighter. Jest to polska szkoleniowa gra nego-
cjacyjna, ktéra zdobyta pierwsze miejsce na miedzynarodowym konkursie Game Design
Competition 2009. Akcja Operacji Strike Fighter zostata osadzona w Pentagonie, a uczestnicy
wcielajg sie w role generatow réznych typéw wojsk: lotnictwo, marines (piechota morska)
i marynarka. Ich celem jest wynegocjowanie mozliwie najlepszego kontraktu na samolot,
ktdry spetni oczekiwania wszelkich sit zbrojnych (inspiracja dla gry byt prawdziwy rzadowy
program armii USA - Joint Strike Fighter). Gra bardzo dobrze odzwierciedla nie tylko sche-
maty biznesowe, ale réwniez funkcjonowanie organizacji pozarzadowych oraz administracji
publicznej. Uczestnicy reprezentuja bowiem rdzne sity zbrojne, ale tworzg jedng armie - ni-
czym rézne departamenty wchodzace w skfad pewnej organizacji. Majg tez rézne partykular-
ne interesy, ale wspdlny cel strategiczny, a co jeszcze wazniejsze: jeden budzet do podziatu.
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Kiedy na odlegiej planecie rozbija sie rakieta z astronautaml kjorzy muszq doczekac ekspedycp ratunkowej to
mamy dobry materiat na planszéwke. Kiedy okazu1e sig, ze astronaudi nie s3 na tej planecie sami, materiat staje
sie lepszy. A kiedy dotozymy do tego fakt, ze kreatura zamieszkujgca planete chce naszych astronautéw zasymi-
lowac, to mamy genialny materiat na gre. Pytanie tylko czy twércom Not Alone udato sie ten genialny materiat
wykorzystac, czy moze go jednak popsuli.
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ot Alone to gra karciana z gatunku ,jeden kontra

wielu”. Nie ma tu jednak Mistrza Gry, ktory kieruje

poczynaniami potworow. Jest za to Kreatura stara-

jaca sie pozrec reszte graczy. No dobra, moze nie
pozrec, poniewaz w grze nikt nie ginie, ale zasymilowac ze
soba lub planeta. Miernikiem stopnia asymilacjijest specjalny
znacznik, ktdry musi przeby¢ okreslong droge na torze asy-
milacji. Astronauci z kolei musza opierac sie zakusom Kreatu-
ry tak dtugo, az przyleci ekspedycja ratunkowa i zabierze ich
z planety. To za$ stanie sie wtedy, gdy inny znacznik przebe-
dzie swojg droge na torze ratunku. Co ciekawe, tor ratunku
jest nieco diuzszy niz tor asymilacji, co jednak nie oznacza, ze
astronauci maja trudniej. Ale o tym za moment.

REBEL TiM ES

Rozgrywka w Not Alone to w zasadzie karciana zabawa w cho-
wanego. Opiera sie na blefie, dedukcji, czytaniu przeciwnika
i zastanawianiu sie czy ruch, ktory chce wykonac jest tak oczy-
wisty, ze zostane ztapany, czy tak oczywisty, ze nikt tam nie
pojdzie.

Kazda z tur rozgrywki podzielona jest na cztery fazy. W pierw-
szej fazie astronauci wybieraja, w jakie miejsce planety chca
sie udac. Planeta skfada sie z dziesieciu przedstawionych na
kartach lokacji. Na poczatku gry astronauci maja dostep tylko
do pierwszych pieciu lokacji, co obrazuje piec kart, ktdre maja
na reku. Moga sie oni dogadywac gdzie is¢, jednak musza
uwazad, bo Kreatura siedzi obok i stucha. Oczywiscie dogady-
wanie sie moze by¢ blefem, ale nie mozna powiedzie¢ otwar-
cie, ze to blef, bo Kreatura siedzi obok
i stucha. Wiec mozna blefowaé bez mowie-
nia, ze to blef, tylko co jesli ktos nie skuma,
ze to blef... Rozumiecie juz, co przezywaja
gracze?

Wybor lokagji, do ktdrej sie pdjdzie nie jest
zupetnie bez znaczenia. Kazda z nich ma
jakas zdolnos¢ specjalng, ktdra pomaga
astronautom przetrwac oczekiwanie na ra-
tunek. Jedna z tych poczatkowych kart daje
dostep do kolejnych lokacji, ktére na po-
czatku sa dla graczy niedostepne, a ktore
dajg jeszcze fajniejsze mozliwosci.

Kiedy astronauci wybiorg juz lokacje, za-
grywajac zakryta karte tejze lokacji z reki,
nadchodzi faza druga, w ktdrej do gtosu
dochodzi Kreatura. Kreatura umieszcza na
symbolicznej planszy ztozonej z dziesieciu
kart lokacji specjalne zetony symbolizujgce
ja sama, a takze pewne wydarzenia, ktdre

moga sie pojawi¢ po zagraniu przez nig kart towdw. Aby usta-
wic je w najlepszym mozliwym miejscu, Kreatura kombinuie,
gdzie beda chcieli pdjs¢ astronauci. Czy bedg chcieli zyskac
dostep do nowych lokacji? A moze beda chcieli przyspieszy¢
nadejscie ratunku. A moze wykombinowali jeszcze co$ inne-
go? Z pomoca w trakcie gry przychodzi Kreaturze fakt, ze kaz-
dy z graczy moze mie¢ w swoim posiadaniu tylko jedna karte
kazdej lokacji, a zagrane karty leza w odkrytym stosie kart od-
rzuconych kazdego gracza. Dzieki temu Kreatura wie, gdzie
dany gracz nie moze sie w te] turze pojawic i jakie mozliwosci
mu zostaty. Kiedy Kreatura rozmiesci swoje zetony, nadchodzi
faza trzecia.

W tej fazie astronauci odkrywaja swoje karty i rozpatrujg to, co
sie stato. Sprawa jest banalna. Jesli astronauta poszedt do lo-
kacji, w ktorej finalnie nie pojawit sie zaden zeton, rozpatruje
jej zdolno$¢ specjalng. Jesli jednak trafit na jeden z zetondw,
musi go rozpatrzec.

Najgorzej, jesli trafi na Kreature. Traci wtedy jeden z punktéw
Woli, a dodatkowo kreatura przesuwa swoj znacznik asymila-
cji 0 jedno pole do przodu. Na szczescie znacznik ten rusza
sie tylko o jedno pole w trakcie rundy, niezaleznie od tego, ilu
astronautow zostato ztapanych. Punkty Woli z kolei sg cieka-
wym mechanizmem, ktory pozwala astronautom odzyskiwac¢
karty bez koniecznosci uzywania zdolnosci niektorych lokacji,
ale mierzg tez zdolnos¢ przetrwana astronauty. Gdy astronau-
ta straci wszystkie trzy punkty Woli, zatamuje sie, dzieki czemu
Kreatura zyskuje kolejny punkt Asymilacji. Na szczescie zaraz
po tym cata Wola wraca do astronauty, wiec nie jest on elimi-
nowany z gry.

Jesli astronauta trafit na jeden z pozostatych zetondw, rozpa-
truje sie zdolnos¢ tego zetonu, ktéra wynika albo z karty, dzie-
ki ktorej zostat wytozony, albo ze zdolnosci samego zetonu
opisanej w instrukgji.
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Na szczescie astronauci tez majg asa w rekawie, czyli talie kart
Przetrwania. Dzigki tym kartom moga czasem zmienic potoze-
nie zetonu, jesli widza, ze wiasnie sie na niego wtadujg, albo
sami idg gdzie indziej, albo kiwaja Kreature na inne sposoby.
| w koncu nastepuje faza czwarta, w ktorej oprdcz czyszczenia
Jplanszy” znacznik astronautow automatycznie przesuwa sie
o jedno pole do przodu. To wlasnie dlatego ich tor jest nie-
co diuzszy niz tor asymilacji. Kreatura musi sie postarac, aby
przesungc swoj znacznik. Astronauci majg jedno przesuniecie
w kazdej turze ,za darmo”.

| tak, tura za tura, gracze starajg sie wykonac cel. Astronauci
chcg uciec, a Kreatura stara sie ich zatrzymac na planecie na
wieki.

Not Alone to gra, ktéra spadfa na mnie nagle i niespodzie-
wanie. Niby widziatem jg na rdznych listach przed Essen,
ale jako$ nie przyciggneta mojego spojrzenia na dtuzej. Po
pierwszej rozgrywce tez nie bylem przekonany, jednak im
dtuzej gratem, tym bylo lepiej. Atmosfera podczas rozgryw-
ki jest swietna. Czlowiek caty czas kombinuje, zastanawia sie,
co zrobi¢, zeby nie zostac zlapanym, albo gdzie oni poszli
i gdzie ich ztapac. Niesamowite momenty, kiedy okazuije sie,
ze astronautow nie byto tam, gdzie wydawato sie, ze beda na
sto procent, albo kiedy astronauta wchodzi do lokacji, gdzie
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jest pewien, ze bedzie zlapany i jakim$ cudem Kreatura nie
ustawia tam zetonéw. Momenty, kiedy Kreatura fapie stadko
przerazonych rozbitkéw w jakiejs zupetnie dziwnej lokadji
i tym samym wprowadza zamieszanie w ich szeregach, bo na-
gle plan sie zatamuije, choc tak naprawde nic zlego sie jeszcze
nie stato.

Za kazdym razem wydaje sie, ze ta druga strona ma lepiej,
ze przeciez jak jest piec lokacji na poczatku, to kogos uda sie
Kreaturze zlapac. A z drugiej strony, przeciez Kreatura moze
iS¢ tylko w jedno miejsce, wiec astronauci majg mndstwo
mozliwosci, aby sie schowac. Zawsze okazuje sie jednak, ze
nie jest tak rézowo.

Jasne, ze zdarzaly sie rozgrywki, w trakcie ktérych jedna
z druzyn miata jako$ wiecej szczescia i w miare niezagro-
zona docierata do swego celu. Nie znaczy to jednak, ze
nie byto w ich trakcie emocji. Moze emocje opadaty nie-
co wezesniej, ale nadal bardzo diugo nie byto wiadomo,
czy tej drugiej stronie nie uda sie nagle odwrdci¢ ztej pa-
ssy. Tego, ze zdarzaly sie roéwniez rozgrywki, w ktdrych
obie strony byly blisko wygranej i czesto decydowat je-
den ,zly" ruch ktérejs ze stron, nie musze chyba pisac.

Not Alone jest dla mnie zaskoczeniem roku 2016. To gra
szybka, pasjonujaca, dajaca mase frajdy i generujgca mase
rozmow oraz dywagacji po rozgrywce. Niewiele wigkszym za-
skoczeniem jest fakt, ze zostanie ona wydana po polsku (jako
Obecnos¢) przez Games Factory Publishing juz w pierwszym
kwartale 2017 roku. Swietna wiadomos¢, poniewaz wedfug
mnie to po prostu rewelacyjna gra.

pomyst,
emocjonujgca rozgrywka,
syndrom ,,zagrajmy jeszcze raz”.

potrafi zdominowac spotkanie z grami.

Not Alone (Obecnos¢)
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-7 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 40 minut
Cena: 109,95 ztotych
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ljrkami, ktére pod
R, mechamcznym nie maja
czaséﬁ@EyMe do zaoferowania,
nalezy bﬁyﬁaanc kazdej inicjatywie
robujacej iS¢, pod prad”. Znacznie
lieksza sztuka niz wyciagniecie reki
nanse ,ttumu” jest zainwestowa-
wiasnych pieniedzy i wyproduko-

~ |wanie gry po prostu swoim sumptem.

Taka wiasnie droge przeszedt kana-
dyjski projektant Gordon Alford, ktory
samodmelmefstwcrz,y’f W 201 6 roku
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przypadku tej gry ,klimat” to stowo-klucz. Budu-

je go zaréwno warstwa mechaniczna, jak i wizu-

alna, szczegolnie tej drugiej nalezy na wstepie

poswiecic kilka stow. Of Dreams & Shadows jest
naprawde przepiekne. W duzym, solidnym pudetku znajdzie-
my mase dobrej jakosci komponentéw. Paradoksalnie akurat
najwazniejszy z nich, czyli plansza, nie zachwyca, cho¢ na nie-
watpliwy plus nalezy zaliczy¢ czytelnos¢ i estetyczng prostote.
Dalej jest jednak zdecydowanie lepiej - plansze graczy, karty
i zetony ozdobiono fenomenalnymi wrecz ilustracjami.
W grze nie ma figurek: zastapione one zostaly tradycyjny-
mi kartonikami w plastikowych podstawkach, ale wyglad Of
Dreams & Shadows nie cierpi na tym z dwdch powoddw. Po
pierwsze, s naprawde piekne, a po drugie, gra jest spdjna wi-
zualnie. Pudto zawiera rowniez dwie krotkie broszurki: instruk-
cje oraz opis $wiata. Niestety w poréwnaniu z elementami gry
nie wygladaja one najpiekniej, ale mozna to jeszcze przebo-
le¢. Natomiast absolutnie niewybaczalnym btedem jest to, ze
instrukcja prezentuje zasady stabo, a wiele problematycznych
sytuacji nie zostato w niej w ogéle uwzglednionych. Wyma-
ga to niejednokrotnie szperania po forach internetowych lub
wrecz wymyslania wiasnych rozwiazan, co ogromnie frustruje
i zabiera duzg cze$¢ przyjemnosci z gry. Przyznam, ze dawno
nie miatem do czynienia z tak ,dziurawg" instrukcjg do plan-
szowki.

Gdy juz jednak poznamy reguty na tyle, ze bedziemy mogli
zasig$¢ do stotu i rozpoczaé swojg przygode, ponownie ude-
rzy w nas masa wspomnianego wczesniej klimatu. Bogaty
swiat Of Dreams & Shadows to mroczne fantasy, dos¢ mocno
inspirowane roznymi europejskimi legendami i mitami. Znaj-
dziemy tu wiec takie postacie jak celtycka bogini Morrigan,
znany z wierzen stowianskich Kosciej, a takze cate stada wilko-
takow, niedzwiedziotakow, satyréw i nieumartych. Ta mieszan-
ka kulturowych nawiazan jest naprawde ciekawa i swietnie
wpasowuje sie w atmosfere gry. Nie ma tu moze za wiele ory-
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ginalnosci, ale znane i sprawdzone motywy tworzg
przynajmniej spdjng catos¢ oraz z fatwoscig wkreca-
ja graczy w swiat i jego historie.

Skoro o oryginalnosci, a wiasciwie o jej braku,
mowa, nalezy jasno stwierdzi¢, ze pod wzgledem
zasad Of Dreams & Shadows to do bélu typowa
kooperacyjna gra przygodowa. Zbieramy druzyne
smiatkdw i stajemy naprzeciw ,gtéwnemu ztemu”
oraz jego mniej lub bardziej groznym stugusom.
Kazda posta¢ okreslona jest szeregiem cech, kto-
re testuje sie w roznych okolicznosciach, posiada
przedmioty, pienigdze, czasem czary itp. Chodzimy
sobie po planszy, thuczemy potwory, ciggniemy kar-
ty spotkan, tutaj nazywane scenariuszami, na koniec
za$ musimy zmierzyc sie w walce z najpotezniejszym
przeciwnikiem. Jego zabicie konczy rozgrywke zwy-
ciestwem druzyny, jesli jednak nie dokonamy tego
w ciggu dziesieciu rund albo wszystkie postacie
zging wczesniej, przegramy. Standard, standard,
jeszcze raz standard. Czy jest jednak w zasadach Of
Dreams & Shadows co$ autentycznie ciekawego i zaskakujg-
cego?

Owszem, istniejg dwa niesztampowe mechanizmy, ktére na-
prawde mi sie podobajg. Gre podzielono na dwa pieciorun-
dowe akty. W pierwszym karta naszego czarnego charakteru
odwrdcona jest na strone ze znakami zapytania ukrywajacy-
mi jego statystyki. W tym akcie przeciwnik dziata ,zza kulis’,
wysytajac na plansze swoje stugi i wptywajac na rozwdj sytu-
acji swoimi zdolnosciami. Jesli za$ w ciggu pierwszych pieciu
rund zginie postac gracza, ma on prawo wybra¢ nowa i dale]
uczestniczy¢ w rozgrywce. Te mozliwos¢ traci sie po rozpocze-
ciu drugiego aktu. Wtedy raz zabity gracz ginie juz na dobre,
za$ na planszy fizycznie pojawia sie gtdwny przeciwnik dru-
2yny, a jego cechy zostajg ujawnione. Moim zdaniem podziat

gry na dwie czesci to swietny zabieg fabularny, a jednocze-
$nie catkiem sprytna préba poradzenia sobie z czesto obec-
nym w przygoddwkach problemem przedwczesnej eliminacji
graczy. Drugi kapitalny motyw to scenariusze. Na koniec run-
dy kazdy gracz musi rozegrac przygode uzalezniong od loka-
cji, w ktdrej sie znajduje. Ciggnie wowczas karte scenariusza
z odpowiedniej talii, a na glos odczytuje jg inny gracz. Roz-
wigzanie to jest wypadkowa pomiedzy typowymi kartami spo-
tkan znanymi np. z kooperacyjnych gier FFG i zastosowana
w Martwej Zimie mechanikg ,rozdrozy". Drugi gracz przedsta-
wia nam pewng sytuacje, a my musimy najczesciej wybrac, jak
sie zachowamy lub po prostu wykonac test wskazanej cechy,
ewentualnie zrobi¢ obie te rzeczy. Oczywiscie rezultaty fabu-
larne moga by¢ bardzo rézne, w zaleznosci od wyniku. Warto
w tym miejscu zaznaczy¢, ze opisy na kartach sg dos¢ diugie
i szalenie klimatyczne, ale napisano je kwiecistym, literackim



OF DREAMS & SHADOWS
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wrecz angielskim. Grajac w Of Dreams & Shadows przy zna-
jomosci tego jezyka stabszej niz bardzo dobra, stracicie wiele
z emocji i atmosfery.

Na koniec pare stéw o wadach, a tych, poza wspomniang juz
kiepska instrukcja, jest niestety jeszcze kilka. Of Dreams &
Shadows bywa miejscami gra nieintuicyjng i zwyczajnie me-
czaca. Jest réwniez po prostu duga - czas rozgrywki poda-
ny na pudetku to dwie i pét godziny, jednak spokojnie liczcie
przynajmniej trzy na pojedyncza partie. Wydaje mi sie, ze to
tytut ze zmarnowanym potencjatem, ktory trafit na rynek za
wczesnie i jest zwyczajnie niedotestowany. Nie dziata ptynnie
i cierpi na czeste przestoje, ktére mozna bytoby wyelimino-
wac naprawde kosmetycznymi zmianami w mechanice. Jest
tez bardzo losowy, co na ogdt jest po prostu jedng z typo-
wych cech gier przygodowych, ktére trzeba zaakceptowac

i nie traktowac w kategorii wady. Tutaj jednak wptyw szczescia
na wydarzenia na planszy, zwlaszcza podczas walki, jest moim
zdaniem nieco zbyt duzy i po prostu denerwuje.

Podsumowujac wszystkie plusy i minusy Of Dreams & Sha-
dows, mozna dojs¢ do wniosku, ze Alfordowi wyszta gra prze-
cietna. Jest pieknie ilustrowana i szalenie klimatyczna, ma tez
pare ciekawych mechanizmdw, ale dobre wrazenie niszczy
zmudnosc¢ i nieintuicyjnos¢ rozgrywki oraz masa niedopowie-
dzen winstrukcji. Duzy szacunek nalezy sie autorowi za to, ze
zdecydowat sie wydac swojg debiutancka gre samodzielnie,
bez kampanii na Kickstarterze ani pomocy zadnego wydawcy,
jednak chyba wyszedtby na tym zdecydowanie lepiej, gdyby
poswiecit wiecej czasu na testy i ,wygtadzenie” stabo spraw-
dzajacych sie regut. Niestety w obecnej formie Of Dreams &
Shadows to gra wytacznie dla zagorzatych fandw przygodo-
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wek, Swietnie znajacych jezyk angielski i dysponujacych sporg
iloscig wolnego czasu.

Dzigkujemy Gordonowi Alfordowi za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

Swietne ilustracje,

masa klimatu zaréwno w oprawie wizual-
nej, jak i w zasadach,

scenariusze,

fajny mechanizm zwigzany z podziatem
na akty.

fatalna instrukcja,

dtuga i meczaca rozgrywka,

nieco za duza losowosc,

do petnej satysfakcji z odkrywania fabuty
wymagana jest bardzo dobra znajomos¢
jezyka angielskiego.

Of Dreams & Shadows
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-6 osdb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 180 minut
Cena: ok. 170 ztotych



PAPA PAOLO

Ktz nie lubi przekasi¢ dobrej pizzy w przerwie pomiedzy partiami, podczas dtugiego planszéwkowego ¢
wieczoru w gronie znajomych? A moze mysleliscie kiedys o tym, zeby przeniesc sie na wyzszy poziom
i zamiast tylko konsumowac, samodzielnie zrobi¢, a potem jeszcze dostarczy¢ pizze? Oczywiscie caty N\

czas grajac. Niemozliwe? Nic bardziej mylnego! Taka opcje daje nam na przyktad Papa Paolo autorstwa
Fabrice'a Vandenbogaerde, wydany w zesztym roku przez Quined Games.
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PAPA PAOLO

est to ekonomiczna eurogra przeznaczona dla od

dwoch do czterech osob w wieku powyzej dziesieciu

lat. Musze przyzna¢, ze jak na ,suchara”, jest zaskakujgco

klimatyczna, a oprawa wizualna uderza w oczy prawdzi-
wa feerig barw. Od strony jakosci wykonania elementow nie
ma sie tu do czego przyczepic¢ - w dos¢ solidnym pudetku
znajdziemy porzadna, duzg dwustronng plansze, mase wydru-
kowanych na grubej tekturze ptytek miasta i innych zetondw
oraz ponad sto sze$¢dziesigt drewnianych znacznikéw. Nie
bez powodu zwracam uwage na liczbe tych ostatnich, gdyz
gra zawiera tez arkusz naklejek, ktore trzeba przed pierwsza
partia samodzielnie nalepi¢ na kazdy z drewnianych elemen-
tow. Niby to nic wielkiego, ale zajmuje duzo czasu i nie jest
przesadnie wygodne, zwlaszcza gdy chcemy rowno przykle-
i¢ nalepke na kwadratowe pudetko od pizzy o boku niewiele

diuzszym niz jeden centymetr. Oczywiscie mozna tez dw etap
pomina¢, gdyz obecnos¢ naklejek na znacznikach ani troche
nie wptywa na sama rozgrywke, a po prostu cato$¢ prezentuje
sie bez nich odrobine gorzej.

Ogdlnie rzecz ujmujac, oprawa graficzna tego tytutu budzi
mieszane uczucia. Gra jest bajecznie kolorowa, a drobne za-
bawne ,smaczki” udanie budujg jej klimat. Na planszy znaj-
dziemy na przyktad gotebia, ktdry wiasnie porwat komus ka-
walek pizzy i trzyma go w dziobie, tor kolejnosci graczy jest
dyskretnie wkomponowany w mape, a pola licytacji to stop-
nie prowadzace na Plac Plebiscytu w Neapolu - miescie, w
ktdrym ma miejsce akcja gry. Gdzie wiec tkwi problem? Otéz
mnogos¢ detali zwyczajnie przytfacza, meczy oczy i bardzo zle
wptywa na czytelnos¢ planszy oraz zetondw. Zastosowana ko-
lorystyka réwniez nie pomaga. Barwy czesto trudno od siebie
odrézni¢, a to - w przeciwienstwie do ewentualnej nieobec-
nosci wspomnianych wczesniej naklejek - mocno utrudnia
rozgrywke. Papa Paolo bez watpienia robi wrazenie swoim
wygladem, ale wygoda uzywania go jest niestety bardzo ni-
sus ska.

A szkoda, bo
pod jaskrawa,
wielokolorowg
przykrywka kry-
je sie catkiem
ciekawie zapro-
jektowana eu-
rogra, w udany
sposob  facza-
ca  mechaniki
worker  place-
ment, licytacji
oraz uktadania
kafelkow tere-
nu.  Uczestni-
cy weielaja sie we wlascicieli matych pizzerii rywalizujgcych
o schede po niejakim Papie Paolo, legendarnym neapoli-
tanskim kucharzu, ktory szuka godnego nastepcy. Maja pie¢
rund na upieczenie i dostarczenie jak najwiekszej liczby pizz,

a ten, kto na koniec gry bedzie miat na koncie najwiecej roz-
wiezionych plackow, wygra. Zanim jednak wsigdziemy na
swoj skuter i wyruszymy w droge, musimy w ogdle miec gdzie
jechac. W grze Papa Paolo kazdy gracz buduje wokét swojej
startowej pizzerii wlasny teren, korzystajac z roztozonych na
planszy gtéwnej ptytek miasta. W swojej kolejce moze pobrac
kafelek lub skorzystac z jednej z akcji przypisanych do pola,
na ktorym dana plytka lezy, np. dobra¢ pienigdze, zakupi¢
sktadniki na nowe pizze lub dokonaé ekspresowej dostawy.
Ten mechanizm zapewnia wiele trudnych, nieoczywistych de-
cyzji, ktdre trzeba w grze podjac. Musimy starac sie zachowac
balans pomiedzy rozbudowg naszej dzielnicy a liczbg pro-
dukowanych i rozwozonych pizz, a nie zawsze jest to fatwe.
Drugi wazny element to licytacja. Rywalizujemy w niej o ptyt-
ki inwestycji pozwalajace wykonywaé dodatkowe akcje lub
przesuwac sie na torach doswiadczenia, oraz o ptytki dosta-
wy - kluczowy element gry. To wtasnie one wskazujg, ile pizz
i w jakiej odlegtosci od naszej restauracji mozemy dostarczy¢
w danej rundzie. Sama licytacja przebiega w sposob tylez
ciekawy, co nie zawsze intuicyjny. Umieszczamy swoje pionki
w kolumnach przypisanych do zetondw, ktore chcemy pozy-
skac, jesli jednak zostaniemy przebici, mozemy przesunac sie
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PAPA PAOLO

do innej kolumny, na pole nie nizsze niz to, ktore zajmowalismy
wczesniej. To rozwigzanie, cho¢ z poczatku moze wydawac sie
dziwne, pozwala na bardzo ciekawa rywalizacje w fazie licyta-
¢ji, ale warto zaznaczy¢, ze zdecydowanie lepiej sprawdza sie
w rozgrywce wieloosobowej niz w wariancie dla dwoch gra-
czy (stosuje sie wtedy druga, nieco inaczej zaprojektowana
strone planszy). Po licytacji wreszcie przychodzi czas dostawy.
Pizze ktadziemy na kafelkach naszej dzielnicy, z ktdrych kazdy
ma na sobie pewna liczbe doméw, zawsze w tym samym ko-
lorze. Po wypetnieniu catej plytki zdobywamy doswiadczenie
i przesuwamy sie na naszej planszy gracza na torze odpowia-
dajacym danemu kolorowi. Barwy zwigzane sa tez z akcjami,
ato oznacza, ze im bardziej jestesmy doswiadczeni, tym lepiej
i wydajniej dane dziatanie wykonujemy.

Jak widac, Papa Paolo to gra pefna mechanicznych zalezno-
sci, ktdre sa jej najwiekszg zaleta. Wiasciwie wszystko jest tu
ze sobg powigzane, a kazda kolejna podjeta decyzja wynika
z poprzedniej i wptywa na nastepna. Uwielbiam wewnetrz-
ng spojnosc i logike zasad tego tytutu, ktore jednoczesnie
swietnie odzwierciedlaja jego tematyke. Brakuje nam pienie-
dzy? Dobieramy z pu|| wspolnej kafelek z zo’rtyml domkami
i umieszczamy tuz przy swojej pizzerii, zeby szybko go zapel-
ni¢. Dzieki temu zyskujemy doswiadczenie, przesuwajac sie
na zOttym torze zwigzanym z akgjg szukania sponsoréw. Gdy
zdecydujemy sie wykonac jg w kolejnej rundzie zamiast po-
biera¢ nastepna plytke miasta, dobierzemy wiecej monet. Te
za$ bedzie mozna poswiecic¢ w licytacji na jeszcze jedno prze-
suniecie itd. Silniczek sie kreci, ,kombosy" zazebiajg i pedzi-
my po zwyciestwo! No, chyba ze przeciwnik nas przelicytuje.
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Papa Paolo jest bardzo dobrg eurogrg sredniej ciezkosci. Nie
pali moze zwojow mozgowych graczy, ale jest dos¢ wyma-
gajacy i, co najwazniejsze, oferuje ogrom decyzji zwigzanych
z budowaniem swojej dzielnicy, wykonywaniem akji, licyto-
waniem, czy wreszcie kolejnoscig rozwozenia gotowych plac-
kéw. Skaluje sie przyzwoicie, cho¢ mam wrazenie, ze odro-
bine lepiej dziata w maksymalnym niz minimalnym skfadzie
osobowym. Nie martwcie sie jednak, poniewaz przy dwdch
graczach i tak jest bardzo satysfakcjonujacy. A takze, jak na
swoj gatunek, bardzo klimatyczny. Gdyby tylko catos¢ byta
czytelniejsza i bardziej stonowana graficznie... Bo choc serce
gracza sie raduje z obcowania z naprawde fajng mechanikg,
to oczy go jednak bola.

Dzigkujemy wydawnictwu Quined Games
za przekazanie egzemplarza gry do recenzji.

sporo klimatu jak na eurogre,

zacieta, emocjonujaca rywalizacja,
duzo trudnych decyzji do podjecia,
Swietne sprzegniecie réznych mechani-
zmow.

nieczytelna, przetadowana graficznie
plansza i kafelki,

bardzo duzo matych naklejek do samo-
dzielnego nalepienia przed pierwszg
partig,

zasady licytacji mogg sie poczatkowo
wydawac niezbyt intuicyjne.

Papa Paolo
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 180 minut
Cena: ok. 190 ztotych
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RAGERS: MISTRZOWIE ARENY

Wydawnictwo Galakta zastyne-
to na polskim rynku gier plan-
szowych cyklicznym wydawa-
niem gier w ramach swojego
konkurs dla autoréw. To dzigki
tej inicjatywie mozemy zagrac
w tak dobre tytuty jak Metal-
lum, Krdl i zabdjcy lub Andro-
meda. W projektach tych czu¢,
ze prototypy zostaty doktadnie
przetestowane i dopracowane, :
a finalne wydania jakoscia nie

ustepuja innym licencjonowa-

f

nym produktom krakowskiego // f
konkursy te sprawdzajg sie 54

i dzieki nim $wiatto dzienne \-"T
moga ujrzec ciekawe polskie Y
projekty. Jednym z nich jest

mata, karciana gra dla dwdch
graczy stworzona przez Rafata
Bogusza, czyli Ragers: Mistrzo-
wie Areny.

wydawnictwa. Cieszy fakt, ze / --] -



RAGERS: MISTRZOWIE ARENY

ra opowiada o Wielkim Wiecu, podczas ktérego od-

bywajg sie swiete spory pomiedzy plemionami. W ra-

mach potyczek dwie druzyny meznych wojownikéw

prowadzonych przez graczy starajg sie zdoby¢ wiecej
punktow stawy niz przeciwnicy. Rozgrywka toczy sie maksymal-
nie trzy dni (rundy), podczas ktérych zmieniajq si¢ warunki wal-
ki, co czyni zabawe bardziej emocjonujaca. Czytajac instrukcje,
nie tylko zapoznajemy sie z zasadami gry, ale mozemy wezuc sig
w atmosfere Wiecu dzieki klimatycznym opisom areny wyda-
rzen. A ten podkredlaja niesamowite ilustracje Tomasza Larka,
ktdry wyrasta na czotowa postac wsréd polskich grafikéw pracu-
jacych przy grach planszowych.

Bazowy mechanizm w Ragers to znana od dekad gra w kamien-
-papier-nozyce, co poczatkowo mnie zaniepokoifo. Wiekszos¢
gier wykorzystujgcych to rozwigzanie jest dos¢ ubogich i mato
porywajacych. Na szczescie ten mechanizm zostat okraszony za-
sadami dodatkowymi, ktore powodujg, ze Ragers staje sie bar-
dziej wielowymiarowg gra. Gracze otrzymuja blizniacze talie kart,
ztozone z kart walki i kart specjalnych. Gra podzielona jest na trzy
rundy skladajace sie z trzech faz. W pierwsze] ustalamy warunki,
na jakich przyjdzie sig nam zmierzy¢. Ujawniamy Karte patrona,
ktora moze zmienic zasady walki w tej rundzie, przewaznie po-
przez wprowadzenie jakiego$ ograniczenia dziatajacego na obu
graczy. W fazie tej dowiadujemy sie tez, czego zyczy sobie zgro-
madzony tum. Na kartach poklasku, ktére mogg generowaé
dodatkowe Punkty Stawy, mamy okreslone, jakich wojownikéw
chce zobaczy¢ gawied?, a kto na arenie nie powinien sie poja-
wic. W drugiej fazie, walki, gracze wyk%ada przed siebie zakry-
te karty i po ich odkrycm rozpatruja rézne efekty Nastepnie uzu-
pefniajg reke do pieciu kart i powtarzajg czynnos¢ wystawiania
swoich wojownikow. Walka trwa do momentu, w ktérym przed
jednym z przeciwnikow znajduje sie pie¢ kart. Wtedy nastepuje
rozstrzygniecie i sprawdzenie wynikow potyczki. Gracze spraw-
dzajg swoja ostatnig wylozong karte ataku i okreslajg zwyciezce.
Ten zdobywa Punkty Stawy za kazdg karte ataku z wygrywajacym
symbolem. W przypadku remisu obaj gracze otrzymuja PS. Na-
stepnie ustalamy czy komus udato sig spetnic¢ zadanie thumu.
Jesli zrobit to jeden gracz, zdobywa on te karte i przypisana do
niej nagrode punktowa. Po rundzie gracze sprawdzaja, ile maja
punktow. Jesli jedna osoba ma ich wiecej o dziesie¢ niz druga,
gra automatycznie sie koriczy. W innym przypadku rozgrywamy
kolejng runde.

REBEL TiMES

Karty ataku skfadajg sie z trzech bazowych jednostek: zgniataczy,
siekaczy i widczniczek. Dziataja one jak symbole z gry kamien-
-papier-nozyce, co jest opisane graficznie na ich rewersach.
Poza tym na talie graczy skfadaja sie karty specjalne, ktdre wpro-
wadzajg zasady dodatkowe. Mamy tu takie postacie jak Cwaniak
kopiujacy karte lezacg naprzeciwko, Strzelec pozwalajacy przy-
spieszy¢ rozgrywke oraz Mocodzierzca negujacy dziatanie karty
przeciwnika. Pomocnik wspomaga natomiast kolejng wylozona
przez gracza karte, a Weteran swoim doswiadczeniem pozwala
na wylozenie nowej karty walki. To wtasnie wojownicy ze zdol-
nosciami specjalnymi powodujg, ze kazda runda staje sie nie-
zwykle ciekawa. Gracze starajg sie odczytac zamiary przeciwnika,
blefujg swoje zagrania, a w konsekwencji chcg przechylic szale
zwyciestwa na swojg strone.

Musze przyznac, ze pierwsze partie, jakie rozegratem pozosta-
wiaty poczucie niedosytu. Wydawato mi sie, ze zagrywanie okre-
Slonych kart gwarantuje mi sukces lub z gory skazuje na porazkg.
Na szczescie kolejne potyczki pokazaly mi, ze gra z wymagaja-
cym przeciwnikiem nie jest taka oczywista i wymusza na mnie
sporo kombinowania. Ragers swietnie sprawdzajg sie, kiedy
mamy mozliwos¢ rozegrania kilku gier przeciwko jednej oso-
bie. Kazda rozgrywka staje sie swego rodzaju metagra, w ktorej
staramy sig przechytrzy¢ przeciwnika. Zalet tytuu sg dos¢ pro-
ste zasady, jasne oznaczenia na kartach i krétki czas rozgrywki.
Jestem pod ogromnym wrazeniem stylu, w jakim napisana jest
instrukcja. Nie do$¢, ze jest bardzo czytelna, to okraszona klima-
tycznymi wstawkami, co wyrdznia ja sposrod wigkszosci instruk-
cji do gier, jakie mam okazje czyta¢. Czasami podczas rozgrywki
trafi sie nam zlty ukfad kart i pomimo najszczerszych checi nie
jeste$my w stanie powalczy¢ o zwyciestwo. Taka sytuacja zdarza

sie na szczescie bardzo rzadko, ale skutecznie moze zniechecic
do kolejnych rozgrywek. Jesli szukacie tytutu skierowanego dla
dwdch osob, w ktérym jest sporo negatywnej interakcji oraz czy-
tania zagran przeciwnika, a wszystko to okraszone bardzo klima-
tycznymi grafikami, Ragers swietnie sprawdza sie w tej roli.

Pomimo moich obaw, Ragers: Mistrzowie Areny to ciekawa,
warta sprobowania gra polskiego autora. Tytut ten potwierdza,
ze wysitki wydawnictwa Galakta w szukaniu ciekawych gier, ich
szlifowaniu i promowaniu sa tego warte. Jak wida¢ Polacy nie
gesii swoje dobre gry maja.

czasami losowos¢ moze wptynaé
na nasza porazke.

Ragers: Mistrzowie Areny
Zrecenzowat: Michat ,Windiarz” Szewczyk
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 39,95 ztotych



MOW, Co nami sie karmig
J. Kaczmarski




THE OTHERS
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he Others od CoolMiniOrNot zakonczyt zbidrke 7

pazdziernika 2015 roku imponujaca kwotg bliska

1,5 min dolaréw z odblokowanymi wszystkimi celami.

Dotychczas zadna gra od CMON, poza kolejnymi se-
zonami Zombicide, nie przekroczyta progu 1 min dolaréw. Za
100 dolaréw wspierajacy dostali gre podstawowa z dwoma
grzechami i jedng druzyng bohateréw, dodatki z pieciomia
grzechami, dodatki z dwoma druzynami oraz unikatowe bo-
nusy. Spdznialscy moga sie zatapac na spolszczone wydanie
Portalu, i to zawierajgce dodatkowe bonusy, niestety za wielo-
krotnosc¢ ceny z KS.

Rozgrywka przenosi nas do blizej nieokreslonej, nieco cy-
berpunkowej (miejska dzungla, korporacje, cybernetyczne
wszczepy, hakerzy, fixerzy) przysztosci, podlanej sosem grozy.
Swiat stoi u progu apokalipsy zwiastowane] przez piekielne
istoty: tytutowych Innych. Kazdy z siedmiu grzechdw glow-
nych manifestowany jest przez potezne demony, ktdre wkra-
czajg na ulice miasta Haven. Dusze i ciafa jego mieszkarcow
ulegaja spaczeniu, ulice pfong ogniem, a za kazdym rogiem
czajg sie potwory. Kontakt z oprawa graficzng gry i jej tematy-
kg moze kojarzyc¢ sie z tworczoscig Clive'a Barkera (Hellraiser)
lub z komiksem Hellboy. Co ciekawe, nim powstata gra, po-
wstat projekt graficzny.

The Others jest gra typu jeden gracz przeciwko reszcie. Sa-
motnik petni role Grzechu. Po jego stronie walcza rozmaite
potwory, roznigce sie sitg i progiem zycia: awatar, kontroler
oraz abominacje ktdregos z grzechdw gtownych oraz akoli-
ci, czyli skorumpowani bezdomni, zakonnicy lub doktorzy
(w wersji KS takze policjancii strazacy). Od poczatku rozstawia
sie na planszy po szes¢ abominacji i akolitow, a takze kontro-
lera. Awatar, czyli najpotezniejszy potwor, zostanie przywo-
fany wraz z postepem scenariusza. Cho¢ wszystkie potwory
danego rodzaju majg te same charakterystyki, to do kazdego
Grzechu przypisano inng zdolnos¢. Przyktadowo Gniew po-
zwala poruszy¢ potwora o jedno pole, gdy zginie inny potwar,
co pozwala Grzechowi brutalnie sie odegrac. Z kolei Pycha
kaze przeciwnika, gdy ten porusza sie samotnie bez kompa-
now. Grzechy réznig sie rowniez pod wzgledem dostepnych
kart akji.

Pozostali gracze walczg razem jako agenci jednostki specjal-
nej FAITH. (ang. Federal Authority for the Interdiction of
Transdimensional Horrors). Obsada bohaterow jest jak zwykle
w grach CMON mrugnieciem oka do ikon popkultury (zerski
Nick Fury, S.P. Philip Seymour Hoffman), ale tez wpisuje sie
w wykrecony i ponury nastrdj gry (kobieta z mackami, wampi-
rzyca, wilkotak). Wyjatkowo oryginalna jest postac wilkofaka.
W kazdej rundzie mozemy go zmieni¢ z powrotem w ludzka

forme i uzyska¢ w ten sposdb inng charakterystyke postaci.
Gracze tworzg druzyne siedmiu bohaterdw, ale na planszy,
w zaleznosci od liczby graczy, przebywa zawsze trzech lub
czterech. Kogo wystawic do pierwszego sktadu, w jakiej konfi-
guracji, a kogo zostawi¢ na pdzniej?

Naturalnym elementem gry jest rotacja postaci w czasie roz-
grywki. Gdy postac ginie, bierzemy nastepna. Ale myli sie ten,
kto mysli, ze $mier¢ postaci to nic takiego. Wrecz przeciw-
nie: nie dos¢, ze tracimy unikatowe zdolnosci bohatera (boli
zwhaszcza utrata liderki, ktdra zwieksza sobie lub komus liczbe
tur), to zblizamy sie do przegranej FA.ITH., Grzech zwycieza
bowiem wraz ze $miercig ostatniego bohatera. FAITH. po-
winna dofozy¢ wiec staran, aby zyskac na $mierci bohatera
jak najwiecej, przyktadowo odpowiednio rotujac karty ekwi-
punku (nowy bohater zyskuje tyle samo kart, ale moze wybra¢
nowe).

Akiedy wygrywa F.A.LT.H.? To zalezy od scenariusza i rozpisa-
nych w nim misji do zrealizowania. Scenariusze moga polegad
na bezposredniej konfrontacji obu sit albo wrecz przeciwnie:
unikaniu walki i nie dopuszczeniu, aby Grzech rozpanoszyt
swoje wplywy. Kafelki mapy mozemy sktadac w réznych kon-
figuracjach, do kazdego scenariusza mozna wybra¢ dowolny
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Grzech oraz roznych akolitow. Jesli natozymy na to mozliwe
sktady druzyn FA.LTH., to liczba kombinacji scenariusz-ma-
pa-potwory-bohaterowie przybiera niemalze nieograniczone
mozliwosci.

Scenariusze nie narzucajg limitu czasu, jednak z kazda kolejna
runda gracz Grzechu zyskuje specjalne zdolnosci czynigce go
potezniejszym. Dlatego kazda z akeji agentéw FAITH. jest
cenna i musi wigzac sie z realizacja misji. Nie ma mowy o nie-
przemyslanych ruchach.

Tak rozbudowana o elementy gra wydaje sie zmuszac nas do
wielogodzinnej rozgrywki. Nie dos¢ jednak, ze czas gry jest
do$¢ standardowy dla typowych gier planszowych (okoto pét-
torej godziny), to tempo gry jest wartkie i nikomu nie kaze
czekac. Dziatania kazdego z graczy (w tym Grzechu) rozbito
na zetony. Kazdy bohater F.A.LT.H. ma dwa zetony, Grzech ma
w sumie tylko trzy lub cztery: tyle, ilu bohateréw na planszy.
Zetony bohateréw to tury, Grzechu za$ reakcje. Tura bohatera
to ruch po planszy i akcja. Reakcja Grzechu to ruch potwora i
atak na bohatera.

Akcje bohateréw polegajg na walce z potworami lub oczysz-
czaniu lokacji z zagrozen. Kazdy z bohateréw posiada dwie
charakterystyki okreslajace liczbe kosci w testach walki oraz
sprzatania. Gracze FA.ITH. beda starali sie posta¢ ositkéw do
eliminowania potwordw, a fixeréw do eliminowania zagrozen.
Choc nie ma siatki ani heksow, ruch postaci po planszy jest
niezwykle czytelny. Kazda dzielnica to jedno pole, podobnie
jak otaczajaca ja kazda z ulic.

Grzech nie ma swojej tury i reaguje wylacznie na tury pozo-
statych graczy. Po turze gracza FA.ITH. moze wybrac jed-
nego ze swoich potwordw, przesuna¢ go na pole bohatera,
a nastepnie zaatakowa¢ go wszystkimi potworami na tym
polu. Dziatania Grzechu sg poddane restrykcjom. Dysponuje
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on potowa zetondw tur w poréwnaniu do FA.IT.H. oraz moze
atakowac wyfgcznie bohatera, na ktdrego ture reaguje. To czy-
ni role Grzechu bardzo decyzyjng i niemozliwg do zastgpienia
przez S, czyli modna aplikacje na Iphone'a. Ktérego bohatera
zaatakowac? Po ktérej turze? Od odpowiedzi na te pytanie
zalezy ewentualne zwyciestwo Grzechu.

Kazdy test rozstrzygany jest w oparciu o wyniki na kostkach.
Obie strony dysponujg wtasnym rodzajem kosci. Symbole na
kosciach Grzechu okreslajg rodzaj zadanych ran: fizyczne lub
duchowe (zwigkszanie poziomu korupcji bohatera). Symbo-
le kosci FA.LT.H. to cios w potwora oraz odporno$¢ na oba
rodzaje atakdw Grzechu. Tymi samymi kosémi FAITH rzuca
w testach eliminowania zetondw zagrozen z lokacji: wtedy tyl-
ko jeden z symboli oznacza sukces, jednocze$nie ten symbol
przeszkadza nam w testach walki.

Pewne wyniki na kostkach obu stron pozwalajg dorzucac ko-
lejne kostki do puli (tzw. wybuch). Dodatkowo kosci FA.ITH.
pozwalajg na wybranie dowolnego symbolu na kazdej z kosci,
ktora uruchomita reakcje tancuchowa (klasyczny joker). Zagra-
za nam korupcja? Prosze bardzo, ustawiamy wynik na tarcze
antykorupcyjna. Brakuje nam sity do zabicia przeciwnika?
Prosze bardzo, wynik ustalamy na pies¢. Duze pule kosci obu
stron przektadaja sie na nieprzewidywalnos¢ wynikéw. Bliski

$mierci i bezbronny bohater, pewny przegranej, jest w stanie
zabi¢ awatara, najwieksza z manifestacji Grzechu. | odwrotnie,
idacy na pewniaka, $wietnie przygotowany do walki bohater
moze polec w walce ze zwyktym akolita. Wielokrotnie gra po-
zostawia w nas uczucie, ze wygralismy o wios.

Na karcie postaci bohaterow FAITH., oprocz pasku stanu
zdrowia, widnieje pasek korupgji. Kazdy poziom okresla jed-
norazowy bonus do rzutu. Zwigkszajac dobrowolnie swoj po-
ziom korupdji, bohater korzysta z przywilejow: obecnego oraz
poprzednich. W ten sposdb moze otrzymac dodatkowe kosci
oraz automatyczne wyniki. Pokusa jest silna i cata przyjemnos¢
po stronie Grzechu, jesli gracz FALTH. jej ulegnie. To swego
rodzaju pakt z Diabtem: dam ci teraz co$, ale potem odbiore
wszystko. Gdy pasek korupcji sie skoriczy, Grzech z pewno-
$cig zagra karte, ktéra przydziela bohaterowi punkty korupcii.
Akazdy punkt korupcji ponad stan to rana. Pie¢ ran to $mierc.
Kazda $mierc to blizsza wygrana Diab... Grzechu. Dodatkowo
pewne rodzaje scenariusza majg dodatkowe, srogie efekty
popadniecia w zepsucie. Czy podejmowac ryzyko i narazac
druzyne na porazke?

Co ciekawe, kazde otrzymanie rany wigze sie z zakryciem jed-
nego z bonusu, jaki mozna otrzymac za dobrowolne zwigk-
szenie korupcji. Paski ran i korupcji nakfadajg sie na siebie.
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Im posta¢ bardziej ranna, tym mniej bonuséw moze otrzymac.
Kazda rana to decyzja dla gracza FA.IT.H., jakie pole bonusu
zakry¢: z korica paska, czyli dajace bonus wiekszy, ale rzadzie]
czy z poczatku: stabszy, ale czestszy.

Samo poruszanie sie po planszy niemal zawsze wigze sie
z ryzykiem otrzymania ran dla bohaterow. Grzech rozstawia
zetony zagrozen, ognia i korupcji. Wkroczenie lub opuszcze-
nie lokacji z putapka oznacza rzut kosémi i ewentualng utrate
zdrowia lub czystosci bohatera. Ponadto kazdorazowe opusz-
czenie przez bohatera pola, na ktdrym stat potwor, automa-
tycznie powoduje rane. Bohaterowie nie tylko musza czysci¢
sobie sciezki na planszy, ktérymi planuja podazac, ale decy-
dowac sie na ruch, jesli to naprawde konieczne. Dla réwno-
wagi plansza dziata réwniez na korzys¢ FA.ITH. Lokacje ta-
kie jak dyskoteka, bank lub szpital daja bohaterom darmowe
bonusy, np. leczenie ran, zmniejszanie korupcji, dodatkowe
tury oraz ekwipunek. Bohaterowie moga takze przytrzymy-
wac pewne potwory na polu planszy. Grzech nie ma prawa
poruszy¢ potwora z pola, na ktorym stoi bohater. FA.ITH.
z wiekszym powodzeniem osigga swoje cele, jesli dobrze
pozycjonuje wroga. Wazna decyzja jest takze rozdzielanie sie
bohateréw. Osobno dotrg w rdzne miejsca i zdywersyfikuja
swoje dziatania. Poruszajac sie jednak razem, sa skuteczniejsi.
Kazdy bohater na tym samym polu daje dodatkowa kos¢ do
kazdego testu.

Na uwage zastuguje rezygnacja z uzywania znacznikéw ran
na potworach. Dziata zasada wszystko albo nic. Jesli potwor
ma wytrzymatos¢ réwna trzy, to bohater musi mu zadac co
najmniej trzy ciosy w jednym rzucie, aby go wyeliminowac.
Likwiduje to niepotrzebny batagan. Zwlaszcza, ze w czasie gry
jest duza rotacja potwordw. W miejsce zabitych wraz z nowy-
mi rundami wchodza kolejne.

Wszystkie testy oparte sg o rzuty kosémi, co wiecej duzg ich

liczba oraz z efektem wybuchu (czyli jeszcze wigksza liczba!).
Grzech sumarycznie dysponuje zdecydowanie wigkszg sita.
W walce dodaje kosci do puli za kazdego potwora na tym
samym polu. Co wiecej, jego sity z kazda runda nie stabna,
a rosng. Potwory wracaja na plansze, a trakt apokalipsy rosnie.
Pojedynczy bohater F.A.LT.H. wydaje sie bezbronny wobec te]
potegi. | rzeczywiscie, nieprzemyslana szarza skonczy sie dla
jego pewnej czesci ciata przystowiowa jesienig Sredniowiecza.
Dodatkowo gracz Grzechu dysponuje specjalnymi kartami
akji, ktore moze zagrywac z zaskoczenia. Dlaczego mozemy
zatem mowi¢ o zréwnowazeniu obu stron? Strona FAITH.
otrzymuje bonusy, podwyzszajac korupcje, grupujac boha-
teréw oraz zbierajgc ekwipunek. Ma mozliwo$¢ blokowania
otrzymywania przez Grzech kart akgji. Korzysta z darmowego
wsparcia miasta. | co najistotniejsze, dysponuje dwukrotnie
wiekszg liczba tur niz Grzech oraz wykonuje je swobodnie,
w przeciwienstwie do Grzechu, ktory jest ograniczony do ata-
ku na konkretnych bohaterdw.

Zasady gry s przystepne, rozgrywka o akceptowalnej dtu-
gosci, a scenariusze jednorazowe, niepowigzane ze sobg
w kampanie, do tego wszystkie dostepne od poczatku. W tej
grze nawet gracze sg modutowi: w przeciwienstwie do gier
kampanijnych wymagajacych statego sktadu, The Others
rozgrywasz w dowolnej ekipie. Nie musisz tez nikogo uczy¢
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grania na przykladowym scenariuszu, nim rozpoczniesz ten
wiasciwy. The Others jest nie tylko regrywalny ze wzgledu na
modutowos¢ scenariuszy, ale grywalny ze wzgledu na brak
ograniczen typowych dla gier ze scenariuszami.

TO wyfamuje sie z konwencji dotychczasowych gier, cho¢
czerpie po trochu z wielu z nich. Sa scenariusze, nie ma kam-
panii. Sa bohaterowie, nie ma rozwoju postaci. Jest klimat, nie
ma fabuty. A przy tym wszystkim najwiecej jest taktycznych
zagrywek prowadzacych do bijatyki, rozstrzyganej za pomo-
cg rzutéw garsciami kosci. Na papierze wydaje sie to niezbyt
skomplikowane. Na planszy jednak mate sztuczki Erica Langa
daja nadzwyczajne efekty. Jestem pod wielkim wrazeniem,
jak te niepozorne elementy ksztattujg rozgrywke. W The
Others odnalazlem to, czego szukam w grach planszowych:
doskonata oprawe, geniusz w prostocie, niepowtarzalnos¢
kolejnych rozgrywek, emocje, zacietg walke do ostatniej tury
i wygranie o przystowiowy wfos.

mozliwe kombinacje scenariuszy,

jednostrzatowe scenariusze,

ciekawe rozwigzania mechaniczne,

wykonanie,
zrbwnowazenie obu stron konfliktu.

tematyka moze by¢ zbyt abstrakcyjna
lub zbyt ciezka,
wysoka cena gry z dodatkami kupionej

poza Kickstarterem,
zestaw podstawowy dos¢ elementarny.

The Others
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 399,95 ztotych
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Autorem Wymysl to! jest Nikolay Peg%v, osoba odpowiedzialna za takie gry jak Bastion, Hollywood
i World of Tanks. To tytuty bardziej powazne niz imprezowe Wynayéto!. Sprawdzmy zatem, jak
w praktyce wypada znacznie |zejsza gra jego autorstwa.

WYMYSL TO!
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obre gry imprezowe powinny pozwalac na rozgryw-
ke w szerokim gronie, miec proste zasady, a zaba-
wa powinna trwa¢ maksymalnie trzydziesci minut
i przede wszystkim bawi¢ grajacych. Czy Wymysl to!
spefnia te warunki?

Pozycjata jest gra stowng i polega na jak najszybszym podaniu
stowa z danej kategorii na zadang litere. W grze mamy dwie
talie kart. Jedna to talia liter, a druga to talia tematéw. Przygo-
towujac sie do rozgrywki, nalezy je potasowac, a nastepnie
potozy¢ rewersem na stole. W rundzie jeden z graczy odkrywa
karte z kategorig, a gracze zapoznaja sie z nia. Dopiero péz-
niej odkrywamy karte z literg. W tym momencie liczy sie re-
fleks i szybko$¢ reakcji, gdyz pierwsza osoba, ktéra wypowie
poprawne hasto zdobywa punkty. Ciekawe jest to, ze dobra
odpowiedzig moze by¢ pojedyncze stowo, ale takze zwigzek
wyrazowy zaczynajacy sie na dana litere. Pozwala to na pewna
dowolnos¢ w formutowaniu odpowiedzi i daje grajacym wigk-
sze pole do popisu. W talii kart tematow mamy kilka kart spe-
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cjalnych, ktére modyfikujg zasade ,kto pierwszy, ten lepszy".
Karta ,Kto bedzie ostatni?” powoduje, ze punkty zdobedzie ta
osoba, ktdra jako ostatnia wypowie poprawne hasto. W prak-
tyce oznacza to, ze gracz udziela odpowiedzi, a nastepnie po
cichu liczy do pieciu. Jesli kto$ w tym czasie poda inna odpo-
wiedz, zabawa jest kontynuowana, bo ta oso-
ba rozpoczyna odliczanie. Runda trwa do mo-
mentu, az nikt nie wypowie kolejnego stowa.
Drugim typem karty modyfikujgcej jest ,Kto
potrafi krocej lub diuzej?”. W tym przypadku
punkty za hasto otrzyma ta osoba, ktdra jako
ostatnia powie najkrotszy lub najdtuzszy wy-
raz. Czyli w tym przypadku gracze licytuja sie
diugoscia odpowiedzi. Ostatnia modyfikacja
to ,Kto da wiecej? ". W przypadku odkrycia ta-
kiej karty, gracze licytuja sie, ile maksymalnie
odpowiedzi potrafig udzieli¢ na zadana litere
w kategorii. Punkty zdobywa sie, jesli uda sie
przelicytowad innych i poda¢ wylicytowana
liczbe poprawnych odpowiedzi. W tym wa-
riancie gracz moze tez straci¢ punkty, jesli nie
uda sie mu poda¢ wymaga-
nej liczby hasel. Wymys| to!
ma proste zasady, ktore fatwo i szybko mo-
zemy komus wyjasnic.

Pudetkowo w Wymysl to! moze grac od 2 do
10 0s0b. Jest to nie do konca prawda. W gre
mozna gra¢ w nieograniczong liczbe osdb,
musimy tylko bra¢ pod uwage, ze wprowadzi
to niepotrzebny chaos. Najprzyjemniej grafo
mi sie w 5-6 0sdb. Taka liczba graczy zapew-
nia idealne proporcje pomiedzy ciekawa
rywalizacja, a delikatnym rozgardiaszem.
Wymys| to! dobrze dziata tez na mniejsza
liczbe osob, co jest rzadkoscig w grach im-

prezowych i jest to ogromy plus tego tytutu. Autor gry ocenit,
ze rozgrywka trwa okoto dziesigciu minut. Moje partie testo-
we trwaly blizej dwudziestu, ale to rzecz zalezna od graczy,
a dokfadnie ich wiedzy oraz refleksu. Wymysl to! spetnia za-
tem kolejne dwa wymogi stawiane przeze mnie przed dobra
grg imprezowa.

Jak zatem wyglada ostatnie i najwazniejsze kryterium, czyli
poziom zabawy jakg gra oferuje? Wymysl to! sprawdzatem
w dwoch grupach. Pierwszg z nich to byty dzieci pomiedzy
9 a 13 rokiem zycia. W tym gronie gra niestety nie sprawdzita
sie. Przyczyna tego byly kategorie znajdujace sie na kartach,
ktore w opinii grajacych byty trudne i niezrozumiate. Powodo-
walo to, ze dzieci mialy problem w wymyslaniu haset nawet
na inne, niz zadane przez gre litery. A skoro o nich mowa, za-
skakujace jest dla mnie, ze w piecdziesieciodwukartowe; talii
wystepuje az szes¢ prezentujacych takie litery jak C, S i Z/Z.
Druga grupe stanowili dorosli i tu Wymysl to! sprawdzito sie
znacznie lepiej. Hasta stanowity ciekawe wyzwanie, a rzadkie
litery tylko zaostrzaty poziom rywalizacji. Gra przypominata
raczej rozgrywke w cos powaznego, niz radosng zabawe gru-
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py os6b. Dorosli inaczej tez oceniali kategorie wystepujace
w grze, opisujac je jako skrajne: albo zbyt ogdine, albo zbyt
szczegotowe. | to najwiekszy zarzut, jaki mam do tej gry. Pro-
ponowane tematy sg niespdjne, jesli chodzi o poziom trud-
nosci oraz ogdlnosci. Moga one wrecz zniechecac graczy do
kontynuowania rozgrywki, gdyz obnazajg ich niewiedze, co
z kolei moze powodowac, ze zamiast oczekiwanej zabawy
gracze odczuwaja frustracje.

Wymysl to! jest przecietng gra imprezowa. O ile dobrze sie
skaluje, ma proste zasady i rozgrywka jest szybka i dynamicz-
na, o tyle poziom zabawy, jaka oferuje jest co najwyzej sredni.
W kategorii gier stownych szukatbym raczej innych tytutdw,
ktore lepiej sprawdza sie w kazdym gronie.

proste zasady,
dobrze sie skaluje,
szybka rozgrywka.

dziwne i nieréwne kategorie, w ktdrych
podajemy hasta,
trudna dla mtodszych graczy.

Wymysl to!
Zrecenzowat: Michat ,Windiarz” Szewczyk
Liczba graczy: 2-10 os6b
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 49,95 ztotych
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e FAMLNCH Latajoce krowy i Czesti stodoty

ilkanascie lat temu, w czasach gdy rynek gier planszowych nie

byt tak nasycony, a na stotach krélowaty bitewniaki i karcianki, na

jednym z konwentow zobaczytern nietypowe ogfoszenie: ,Ludzie
przestancie gra¢ w Spadamy!” Kilka dni po tym zdarzeniu udato mi sie
kupic owg tajemnicza gre, 7 ktorej zapamietatem do dzisiaj ilustracje
na pudetku - spadajaca krowe. Gdy kilka tygodni temu w moje rece
trafito pudetko z grg Tornado Ellie, doznatem swoistego déja vu. Bytem
ciekaw czy oba tytuly majg ze sobg jakikolwiek zwigzek. Czy pojawiajgcy
sie co dziesiec lat motyw spadajace] krowy to jakis znak? Czy omawiana
dzisiaj gra ma jakis zwigzek ze sceng z filmu Twister? Tam przeciez tez
pojawia sie latajaca krowa.

Tornado Ellie jest zapakowane w standardowe pudetko wydawnictwa Fox Games. Piszac to, mam na
mysli szeroko$¢ opakowania i gtebokos¢. Oznacza to, ze z innymi tytutami tego wydawcy gra bedzie
dobrze komponowata sie na pdtce (na przyktad z omawianymi juz na famach pisma Krabami na fali).
Wewnatrz znajdziemy kilkadziesiat kart, plansze z podstawka oraz szablon tornada. Do tego tadnie
wykonane drewniane figurki - domy, krowy i drzewa.

Moja uwage zwrdcita podstawa (tor tornada) wykonana z grubej, kilkuwarstwowej tektury. Przyszto mi
nawet na mysl, ze juz dawno nie widziatem w grze tak dopracowanego elementu. Idealnie wyciety
i przemyslany graficznie komponent. Mysle, ze kazdy chwile zatrzyma sie, aby przyjrze¢ sie temu frag-
mentowi planszy. Pozostate kartonowe elementy réwniez sg mite dla oka. Nie ma tutaj oszczedzania
na graczach. llustracje sg z obu stron kartonikéw, mimo ze podczas rozgrywki pewnych zakamarkéw
konstrukcji planszy nie widac. To bardzo mite i profesjonalne.
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Po utozeniu stojakow planszy i zamontowaniu szlaku tornada,
gracze umieszczaja na wybranym torze okragly drewniany wa-
lec przedstawiajacy oko cyklonu. Na nim ustawiamy podstawke
tornada, kolejny drewniany walec oraz dowolng karte. Gracze
otrzymuja drewniane figurki gospodarstw, nastepnie rozdaje-
my wszystkim po cztery karty. Podczas rozgrywki gracze beda
zagrywac pasujace do potozonej wezesniej karty symbole zwie-
rzat oraz beda przesuwac kartonowa tacke tornada w strone na-
stepnego gracza. Dodatkowo moga korzystac z kart specjalnych:
byskawicy (nastepny gracz musi przesuna¢ tornado do siebie),
chmury (zmienia sie kierunek poruszania sie tornada), pojedyn-
czego zwierzaka (kolejny gracz zagrywa normalnie karte zgodnie
z regutami, a potem nastepng).

Karty te zmieniaja w pewien sposob zasady, wprowadzajac tro-
che zamieszania - zeby nie byfo tak fatwo. Problem w tym, ze tak
fatwo to nie jest. Za kazdym razem, gdy gracz nie moze umiesci¢
na stosie odpowiedniej karty, traci jeden element ze swojego go-
spodarstwa i umieszcza go na srodku tornada wraz z karta. Gora
karti pionkow rosnie, a catosc zaczyna sie niebezpiecznie chwiac.
Kazdy gwattowny ruch moze spowodowac zawalenie sie catej
konstrukcji. Wtedy pechowy gospodarz traci kolejny element
gospodarstwa, a pozostali uczestnicy mogg odzyskac jeden wy-
brany pionek stracony podczas poprzednich tur.

Na tym etapie rozgrywki pojawit sie pewien problem. Karty ze
zwierzetami sg wykonane z cienkiego papieru i sg bardzo sliskie.
Dodatkowo trudno jest odrdzni¢ karty specjalne od pozostatych.
Grubosc kart nie pomaga w budowaniu tornada. Podczas pierw-
szych rozgrywek trudno byto utozy¢ karty na drewnianych figur-
kach. Po jakim$ czasie mozna oczywiscie dojs¢ do wprawy, ale na
poczatku trzeba wykazac sie duzg cierpliwoscia.

Projektant gry przygotowat dwa warianty toru tornada - srodkowy
(prosty) i zewnetrzny (trudny). Zewnetrzny tor jest przeznaczony
dla bardziej zaawansowanych graczy. Tornado przesuwa sie bar-
dzo waskg $ciezka, droga jest pokrecona i trudno przewidzie,
jak najlepiej poprowadzic caty lej do kolejnego gracza.

Pewnym utatwieniem jest ukfadanie figurek ptasko na kartach.
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Dzieki temu lej wznosi sie coraz wyzej i gra staje sie coraz bar-
dziej emocjonujaca. Na pewno warto zaproponowac ten wariant
podczas gry z dziecmi. Nie beda sie wtedy szybko zniechecaly
podczas pierwszych prob budowania.

Do rozgrywki lepiej jest zaprosi¢ kilku graczy. Granie w dwie
osoby podnosi stopien trudnosci, poniewaz kazda z osdb musi
pokona¢ diuzsza droge podczas przesuwania leja tornada. Po-
dobnie podczas rozgrywki dla trzech graczy jedna osoba bedzie
miata trudniej - chyba, ze sigdziemy w sprawiedliwy sposéb wo-
kot planszy.

Rozgrywke mozemy zakoriczy¢ na dwa sposoby, tj. jesli wyczer-
paniu ulegnie stos dobierania, albo jesli jeden z graczy nie po-
siada wymaganego elementu, ktéry powinien dotozy¢ do torna-
da. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zachowat najwiecej swojego
dobytku.

Gdy juz opanujemy gimnastyke z ukladaniem stosu kart i figu-
rek, przyjdzie czas na obmyslanie strategii. Mimo ze nie ma zbyt
wielu typow kart, gra oferuje sporo mozliwosci. Sprowadza sie to
do utrudniania ruchu innym i zmuszania ich do przemieszczania
chwiejacej sie wiezy. W zaleznosci od wprawy graczy, czas roz-
grywki moze byc rézny. Dodatkowo podczas gry stracone cze-
sci farmy moga do nas wrocic. Im wyzsza wieza i wigksze braki
w gospodarstwie, tym gracze beda wolniej obracac lej tornada.
Najlepiej wiec jesli to inny gracz bedzie zmuszony obrécic lej -
zasada karty specjalnej.

Tornado Ellie to nietypowa gra zrecznosciowo-karciana. Jezeli
chodzi o odbidr gry, duzo zalezy od nastroju graczy i ich nasta-
wienia. Na pewno nie jest to gra dla wszystkich. Jedni podczas
rozgrywki beda sie $miaé, inni ztoscic. Zasady sa bardzo proste
i szybkie do nauki, wiec sugerowany na opakowaniu wiek wydaje
sie by¢ uzasadniony. Wracajac do ilustracji na okfadce i spadaja-
cej krowy. To chyba kolejny dowdd na to, ze lubimy rzeczy, ktdre
juz znamy i kojarzymy, nawet jesli nasze skojarzenia siegaja wiele
lat wstecz. Ale to juz zagadnienie dla specéw od sprzedazy. My
gracze chetnie sie temu poddajemy, poniewaz zwyczajnie lubimy
gra¢ w dobre gry.

‘ e wymaga wprawy i zdolnosci manualnych,
e tytut raczej do okazjonalnych rozgrywek.

Tornado Ellie
Zrecenzowat: Arek Piskorek
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 7+
Czas gry: 20 minut
Cena: 89,95 ztotych
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Graczy

azdy potrzebuje u siebie w domu paru matych i prostych gier, ktorymi

mozna zajac kilka 0sob przez pietnascie lub dwadziescia minut w ocze-

kiwaniu na kogos, kto sie spoznia. Albo po prostu weisngc krotka partie
jako rozchodniaczek na wieczor z planszowkami. Do te] pory moimi standar-
dowymi grami ,na dorzniecie” byty Qwixx oraz Na sprzedaz. / przyjemnoscia
stwierdzam, ze od pewnego czasu dofaczyto do nich rowniez Sushi Gol.

Mechanika draftu kart jako koncepcja jest Smiesznie prosta. Wybieram jedng z kilku kart, podaje reszte sasiadowi,
wybieram kolejng karte, podaje reszte sasiadowi: zapetli¢, az do momentu, w ktdrym zabraknie kart. Na poziom
skomplikowania gry wptywa dopiero to, co z tymi wybranymi przez siebie kartami zrobimy pdzniej. A co robimy
z nimi w Sushi Go!? Zasadniczo... nic. Gra polega na zbieraniu zestawow kart i uwaznym przygladaniu sie, jakie
karty beda potrzebne sasiadom. Czasem warto wiec zabrac karte tylko dlatego, ze moze potrzebowac jej ktos inny.
Znowu, draftowy standard.

O wyjatkowosci tej gry swiadczy fakt, ze idzie w pewnym sensie pod prad trendom. Draft w grach planszowych zdo-
byt ogromng popularnosc po premierze 7 Cudéw Swiata. | stusznie, bo jest to mechanika umozliwiajaca szybka roz-
grywke i wymuszajaca istotna, choc niebezposrednig interakcje pomiedzy graczami. Inni autorzy pomyst podchwy-
cili i zaczeli co$ od siebie dodawac, komplikowac, rozbudowywad. Phil Walker-Harding postapit odwrotnie i zaczat
wycinac, upraszczac. W ten sposob Sushi Go! stato sie gra, ktdra niemalze nie ma zasad. Tumaczy sie jg po prostu
fantastycznie i niezwykle szybko. Kazdemu, bez wyjatkow. Najwiekszym osiggnieciem autora jest jednak to, ze pomi-
mo prostoty gra pozwala na podejmowanie ciekawych decyzji, podejmowanie ryzyka oraz szacowanie swoich szans.
Jak to robi? Zestawy kart, ktére kompletujemy dajg nam punkty na korcu kazdej z trzech rund (bo tyle trwa rozgryw-
ka). Kazdy komplet jest inny. Niektdre karty daja niewielka, ale pewna liczbe punktéw od razu. Inne sg warte co$
dopiero wtedy, gdy uzbieramy dwie albo trzy sztuki. Punktacja za inne zalezy od tego, kto ma ich najwiecej, a jeden
z zestawdw punktuje dopiero na koncu gry i kaze gracza, ktory zebrat ich najmniej. Rdznorodno$¢ sposobdw punk-
tacji sprawia, ze w kazdym rozdaniu trzeba naprawde zastanowic sie nad wartoscig kazdej karty trzymanej w rece.
Sashimi sg bardzo wartosciowe, ale jaka moge mie¢ pewnos¢, ze w obecnym rozdaniu w ogole znalazty sie trzy
sztuki, ktdre s potrzebne, zeby zdoby¢ jakiekolwiek punkty?
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Sushi Go! to w pewnym sensie gra o liczeniu kart i szacowaniu
swoich szans. Wiemy, ile kopii danej karty jest w talii i mozemy
to caly czas kontrolowa¢, poniewaz w zadnym momencie gry nie
ma niejawnego odrzucania kart do pudetka. Niepewno$c¢ wynika
jedynie z tego, ze w ciggu rozgrywki nie wszystkie karty sa rozda-
wane. Niewielka czes¢ pozostaje w pudetku i sprawia, ze gra nie

jest fatwo policzalna. A co jesli nie chce mi sie liczy¢ i po prostu
usigde do gry? Nawet rozgrywka bez ciagtej manii kontrolowania
liczebnosci i rozktaddw rozdan dziata dobrze, poniewaz te zalez-
nosci fapie sie intuicyjnie. Przez dwa rozdania w grze pojawito
sie niewiele Puddingow, ktdre sg istotne na koncu gry? Pewnie
za chwile pojawi sie ich duzo. W tym rozdaniu moja reka byta
czerwona od kart Futomaki? W przysztej rundzie pewnie bedzie
ich mniej.

Sushi Go! trafia na mojg pétke fillerdw niemal idealnych. Roz-
grywka jest ptynna, szybka i ciekawa. Zasady niezwykle proste do
wytlumaczenia. Sposdb dziatania gry po pierwszej partii rozumie
sie juz intuicyjnie, bez zbednych analitycznych wtretéw, jak ten
zaprezentowany powyzej. A na doktadke wszystkie grafiki s tad-
ne, a karty czytelne i swietnie zaprojektowane. Wyraznie zazna-
czony kolor, miniaturka ilustracji w rogu karty, skrot zasad punk-
tacji na kartach kazdego zestawu. Szdstka za funkcjonalnosc.
| jeszcze cena fadna. Nic tylko kupowac.
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prosta, szybka i angazujgca gra,
cieszy oko w kazdym aspekcie,
pomyst na réznorodne sposoby
punktowania zestawoéw kart.

w grze dwuosobowej troche zbyt duzo
kart zostaje nierozdanych (w instrukcji
jest wariant, ktéry poprawia

ten problem).

Sushi Go!
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-5 os6b
Wiek: 8+
Czas gry: 15 minut
Cena: 49,95 ztotych
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TaKTYKa BITEWNa, a GRY woJenne (czesc 1)

ranie w strategie wojenne ma to do siebie, ze
wczesniej czy pozniej u wielu graczy rodzi sie py-
tanie, ile to w co gramy ma wspdlnego z rzeczy-
wistoscig (historyczng). Czy zetony, bloczki badz
inne akcesoria pracowicie przesuwane po planszy w trakcie
rozgrywki s tylko abstrakcyjnymi zasobami, ktorymi dyspo-
nujemy w taki badz inny sposob, czy czyms$ wiecej. Temat
to stary jak $wiat, tym razem zajme sie nim jednak od nieco
innej strony. Sprébuje przyjrze¢ sie kilku znanym bitwom
historycznym i stynnym manewrom w nich zastosowanym
oraz temu czy maja one jakie$ odzwierciedlenie w grach.
Bedzie to takze po czesci tekst o tym, jak grac, zeby wygrac.

Pierwszg bitwa, ktorej sie przyjrzymy bedzie bitwa pod Le-
uktrami z 371 r. p.n.e. Jestesmy w starozytnej Grecji. Na-
przeciw siebie stanety armia Sparty i sojusznikéw oraz armia
Zwigzku Beockiego, ktoremu przewodzito panstwo-miasto
Teby. Armia spartariskg (tak ja nazwiemy dla uproszczenia,
cho¢ kontyngent Sparty stanowit tylko czes¢ sit) dowodzit
krol spartanski Kleombrotos, zas armig Zwigzku Beockiego
(tebanska) strateg tebanski Epaminondas. Bitwa ta bytaby
kolejnym, podobnym do wielu innych starciem hoplitow
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epoki klasycznej, gdyby nie manewr zastosowany przez
Epaminondasa.

Armia spartanska miafa przewage liczebna w stosunku do
armii tebanskiej (12 wobec 9 tysiecy). Do tego ulokowany
na prawym skrzydle sit Kleombrotosa kontyngent Sparty
stwarzal przewage jakosciowg. Epaminondas postanowit

jednak uszykowac swoje wojsko inaczej, niz zwykle usta-

wiano armie hoplitéw do bitwy. Na swoim lewym skrzydle,
naprzeciwko Spartan, ustawit mase uderzeniowa ztozong
az z 50 szeregdw, podczas gdy szyk armii spartaiiskiej miat
standardowg glebokos¢ 12 szeregéw. Zatem w tej czesci
pola bitwy Tebanie wyraznie przewazali liczebnie. Poniewaz
na ten odcinek przerzucono dodatkowych wojownikéw, na
pozostatej czesci linii bojowej Teban byto ich mniej niz u
przeciwnika. Epaminondas wygiat jednak szyk swojej armii
w ten sposob, ze tworzyta ona linie skosng w stosunku do
wojsk spartanskich. Najbardziej wysunieta w kierunku prze-
ciwnika byta oczywiscie masa uderzeniowa zlozona z owych
50 szeregow. Takie uszykowanie armii tebaniskiej skutkowa-
fo tym, ze opdzniato wejscie do walki stabszych czesci linii
bojowej, gdzie Tebanie byli mniej liczni.

Jeszcze jednym waznym elementem, ktéry czesto bywa
pomijany, byt wiasciwy wybdr miejsca ataku. Epaminodas
postanowit zlama¢ najsilniejszg czes¢ armii przeciwnika.
Doszedt do wniosku, ze jezeli ztozone z najlepszych zotnie-
rzy spartanskie prawe skrzydfo zostanie pokonane, to reszta
armii przeciwnika nie bedzie w stanie kontynuowac bitwy.
Przebieg walki dowiddt, ze miat racje. Bitwa rozegrata sie
w ten sposob, ze najpierw doszlo do walki na lewym skrzy-
dle tebanskim. Tebanie, majac tutaj zdecydowang przewa-
ge liczebna, pokonali Spartan i wyszli na bok centrum armii
spartaniskiej. Centrum przeciwnika zostato jednoczesnie za-
atakowane od boku i od frontu, co doprowadzito do jego
kleski i wkrétce ucieczki catej armii spartanskiej. Krol Sparty
Kleombrotos polegt, a cata bataha zakonczyta sie zdecydo-
wanym zwyciestwem armii tebanskiej.

Kilka lat pdzniej miata miejsce kolejna bitwa, w ktdrej za-
stosowano ten sam manewr. Doszto do niej pod Mantineg
w 362 r. p.n.e. Naprzeciw armii Zwigzku Beockiego, ponow-
nie dowodzonej przez Epaminondasa, stanefa armia Sparty,
Aten i ich sojusznikéw, pod wodza krdla Sparty Agesilaosa
Il. Tym razem armia tebanska miata przewage liczebng (33
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wobec 23 tysiecy), jednak ze wzgledu na uksztattowanie
terenu nie byta w stanie w petni jej wykorzystac. Epami-
nondas ponownie ustawit swoje oddziaty w szyku skosnym
i dokonat jeszcze bardziej skrajnego podziatu sit. Na lewym
skrzydle skupit ogromng mase uderzeniowa, na prawym
zostawiajac tylko niewielkie sity, ktére miaty na celu przy-
cigga¢ uwage przeciwnika i wigza¢ go. Przed bitwg kawa-
leria tebanska manewrowata przed frontem wtasnej armii,
wzniecajac tumany kurzu i dezorientujac przeciwnika co do
uszykowania oddziatéw.

Bitwa rozwijata sie tak jak pod Leuktrami. Niestety, w de-
cydujagcym momencie Epaminondas, ktéry osobiscie pro-
wadzit lewe skrzydto tebanskie do ataku, zostat smiertelnie
ranny. Spowodowato to chaos w armii tebanskiej i pozwo-
lito przeciwnikowi unikna¢ catkowitej kleski. Armia teban-
ska zwyciezyta, ale sukces ten nie dat wigkszych efektow
politycznych, natomiast $mier¢ Epaminondasa przyniosta
wkrétce koniec hegemonii Teb w Helladzie. W samej bitwie,
podobnie jak pod Leuktrami, widac skupienie przez wodza
catego wysitku na jednym, decydujacym punkcie, kosztem
innych czesci szyku bojowego, catkowicie zmarginalizo-
wanych. Znowu gtéwnym obiektem ataku byt kontyngent
wojsk spartanskich uchodzacy za najsilniejszy. Epaminon-
das zadbat tez o czynnik zaskoczenia, ostaniajac kawalerig
swoje gtowne sity i ich uszykowanie oraz rozpoczynajac
bitwe pdznym popotudniem, kiedy armia przeciwnika spo-
dziewata sie, ze ze wzgledu na pding pore nie dojdzie juz
tego dnia do walki.

Jak to wszystko ma sie do gier? Nieraz obserwuije jak gra-
cze ustawiaja swoje oddzialy do bitwy w sposdb réwno-
mierny, rownolegle do sit przeciwnika - tak jak uczynit to
pod Leuktrami krél spartanski Kleombrotos i jak czynito to
wielu innych we wczesniejszych i pdzniejszych epokach hi-
storycznych. Bardzo dobrym sprawdzianem jest tu moim
zdaniem stara gra Kircholm 1605 wydawnictwa Dragon,
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gdzie przy rozgrywaniu catej bitwy gracze od poczatku,
zwhaszcza gracz polski, majg duza swobode co do tego jak
uszykujg swoje oddziaty i jak beda prowadzi¢ atak. Grajac
w te gre, czesto widziatem graczy, ktdrzy Polakami usitowali
atakowac na catej linii, mimo ze armia Rzeczypospolitej jest
w tej bitwie znacznie mniej liczna od przeciwnika. Zamiast
skupic¢ potege najlepszych jednostek husarii na wybranym
punkcie i ustawic sie lekko pod skosem w stosunku do armii
szwedzkiej, rozpraszali swoje sity na catym froncie. W takim
przypadku efekt nietrudno przewidzie¢: zwykle wskutek
braku przewagi nie udaje sie nigdzie osiggna¢ wyraznego
sukcesu. Jesli przeciwnik ma ogétem wieksze sity, oznacza
to kleske. Nie rozumiejac o co chodzi, gracze nieraz zwalajg
wine na kostke i rézne inne rzeczy.

Tego typu zaleznosci, ktére sprowadzajg sie do stosowania
zasady ekonomii sit i wyszukiwania najwazniejszego punk-
tu w armii przeciwnika, wystepuja w wielu grach, wlasciwie
we... wszystkich. Komus moze sie wydawac, ze przyktad
z odleglych antycznych czaséw nie odnosi sie np. do
Il wojny swiatowej. Nic bardziej mylnego. Dowddcy w czasie
pozniejszych konfliktow czesto dazyli do tego samego co
uczynit Epaminondas. Starali sie stworzy¢ sobie przewage
w wybranej czesci pola bitwy i tam rozstrzygnac walke. Jed-
noczesnie odwlekali, opdzniali walke tam, gdzie byli stabsi.
Jedli sie dato, to w ogole jej unikali tam, gdzie przeciwnik
mial wyrazng przewage. Zycie nie jest jednak takie proste,
poniewaz przeciwnik, o ile kierowat nim réwnie umiejetny
dowddca, starat sie czynic to samo. Podobnie wyglada to
w grach wojennych, o ile nasz przeciwnik jest wystarczajgco
rozgarniety i choc troche obeznany z gra.

Nie trzeba znac bitwy pod Leuktrami, aby dojs¢ do podob-
nych wnioskéw, do jakich doszedt Epaminondas. Jesli sie-
gne w przeszlos¢ i przypomne sobie, jak rozwijata sie moja
przygoda z wargamingiem, moge powiedzie¢, ze troche juz
gratem zanim poznafem przebieg tej bitwy i zaznajomitem

i

sie z postacia tebanskiego wodza. Tym lepiej $wiadczy to
0 graczy, jesli tego rodzaju zaleznosci sam zauwazyt badz
doszed! do nich samodzielnie. Epaminondas przeszedt do
historii dlatego, ze byt pierwszym, ktory swiadomie zastoso-
wat zasade ekonomii sit i gleboka kolumne szturmowa (tak
to bywa zwykle okreslane) w pofaczeniu z szykiem skosnym,
co dowodzonym przez niego wojskom dato sukces i po-
zwalato pokonac liczniejszego przeciwnika.

Il edycja Konwentu Gier Historycznych ,,Strate-\
gos’, o ktérym pisalismy w poprzednich nume-
rach, odbedzie sie 3-5 marca 2017 roku w klubie
JAgresor” dziatajagcym na Wydgziale Instalacji Bu-
dowlanych, Hydrotechniki i Inzynierii Srodowiska
Politechniki Warszawskie]

k (ul. Nowowiejska 20, sale 516, 519 i 548). J
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